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Editorial 



VUESTRAS CARTAS 



Parece que hemos entrado con buen pie. 
Al menos asf lo indica el gran volumen de 
cartas recibidas. Ocupa el primer lugar, por 
orden de importancia, los envios a Los 
mejores de INPUT. Tal es asi que aunienta- 
remos la cantidad de cintas a sortear. En el 
proximo numero publicamos la lista de pre- 
miados, aunque las cintas ya estan en cami- 
no. 

Vuestros articulos y programas, para la 
seccion Participa, comenzaron a llegar timi- 
damente los primeros dias, pero acaba de 
producirse una verdadera avalancha. 

Enviais cartas de contenido realmente 
halagador en un noventa y nueve per ciento, 
pero hay un uno por ciento que incorporan 
una actitud de «iQu6 quieren vendernos 
estos senores?», vamos a ver en que les ca- 
zamos». Pues bien, es logico que haya pe- 
quenos faOos, achacables a la puesta en 
marcha de la revista, pero si se miran con 



lupa se ven mas grandes. No olvideis que 
escribimos para y no contra vosotros. En 
realidad, el equipo de redaccion esta for- 
mado por gente tan entusiasta de los micros 
como podais serlo cualquiera. 

El precio ha sido el tema de alguna carta. 
En realidad no esta tan desfasado con res- 
pecto a otras revistas nacionales de esta y 
otras especialidades. Per otro lado, las re- 
vistas extranjeras, que abundan en los kios- 
cos, no son precisamente baratas. La cali- 
dad de impresion tiene sus costos y hemos 
ajustado los margenes al maximo. Siempre 
ponemos como ejemplo a las publicaciones 
extranjeras y nuestra primera intencion ha 
sido proporcionaros (a nosotros tambien) 
una revista de nivel comparable con ellas. 
Queremos seguir en ese camino. Vosotros, 
obligandonos a imprimir una Segunda Edi- 
cion, parece que estais igualmente de 
acuerdo. 



BALONCESTO POR ORDENADOR 



Si crees que puedes ser el 
campeon baloncestista informatfco 
del ano puedes inscribirte para 
competir. 



BASES: 

• EL JUEGO UTILIZADO ES EL 
ONE-ON-ONE, 

PARA EL COMMODORE 64. 

• TENDRA CARACTER 
ELIMINATORIO. 

• LAS PARTfDAS SE CELEBRARAN 
ENTRE DOS JUGADORES. 

• CADA JUGADOR PODRA LLEVAR 
SU PROPIO JOYSTICK. 

• EL LUGAR DE LA COMPETICtON 
ES EL PUB REBOTE 
(Campoamor, 13. MADRID) 



PREMIOS: 

• UN ORDENADOR 
COMMODORE 64 

• UN LECTOR DE CASSETTES 
PARA EL 64 

• DIE2 SUSCRIPCIONES A INPUT 
COMMODORE 

• PROGRAMAS DE ONE-ON-ONE 

• CAM I BETAS 



• TROFEOS Y ALGUNAS 
SORPRESAS MAS 

CONVOCAN: INPUT COMMODORE, 
SERMA Y WINKEL 

INSCRIBETE LLAMANDO 
,A INPUT (91) 250 10 00 
o SERMA (91) 431 38 11/79 





SPECTRUM 

Un paciuvla Bfllico A E4i;ii mAfAjO' quo puetiv t*r uiiii£«da por 
lidiatU imittUFB, d«llfi«IOt«l- O prpgrpfpulorM Ctuft d49S»n 

r^atfir im pro^rvnu con ntuportk^ srAflco* y ^Jtn«d« 
lAcnlcjit gr|tic«a. 




C'e4 

BRfDEN'S BASIC, pro^riins BKrito mi c^'qo miquEna «port«i 
ftonltto y girifteoa. 

• Oacp- 

* MftntpulaclAn num^ftca. 



XCOMf>U 



COMf>ULOGICALs.a. 



/IWiDQAm&S 

AMERICAN 
FOOTBALL 



*" AtSr 




U'J. 




C-<4 AMSTR AD SPECTR U M 

Exptflm,Bhta Jd tf»prklAnt* iccl<)n d*j FUTBOL AMERICANO. 

* nipido* ariliccn immictet. 




C 64 

Iji^ 4w«rtido jtj«^ d« iv^nturia T Acch6n que i* p&nt at fmndo 

tie un aqulpp dv «n4r[;Hd*a jnth^tarKlo idcBnf »r «^ caniro di un 

r*Bcif}r nucJur mlgg di {]u« aNplol*. Eil« juaao 4f*n*csfCB tH 

Z.OOOfi#titackjr«ip»^ii«xplcirtr. y c»aa unw dfl wll** »dS3di- 

miBnxJofiH. 

PrQtub4«inenl« <i Ju*QO rr^i «xciEvit» hull ■tiori tfturrollido 




Solicite nuestro amplio 
catdlogo 




SPECTRUM 

Todo *l fmjndo 49 l»i f\nmnzaa a. su atcinc* pot iA pftclo dt un 

^ pu«d* giUtrair toOl in hnfarmKclOrb *n un*. ttnta CUMftU- 

Cujilqunr inToriAKJAn d* ptnitttt •« ptnfl* atcv tm|tr*M eon 
u^B tmportcrii IX. * 




SPECTRUM 

I E4Q Ivflir9$ eifwca&lm^nlii ttetiLlJadDt, nnuch'n (to lot nu4n 

> RpEiDTa ln[»riC!3TOt, 

> uni trarntnda AYtnluni tin fttnd* con ttKmdiFtcti de krwf«{- 
bltti grlficcn. 



AcrmjiTTACj:..>icrm,.Aracj: 




C-64 

□«FlcnP4l 9iti ciutlad cOntrt tO» tetrorltlnP. 




iii^'WM^... miiM^K 



Salvb A En Ti«fra dfti Twr^Mft KflCMtZO Ml HMo! 

* r^CE^i^Ti en liemp? rHBl. 

• Contfol. joystic*. 




C-M AMSTflAD SPECTRUM 

AlfAvlM ■ p*n<ttri,r an ol munt^ d^S 1^9 tFniatil-fluiJ 

• TT pBflMFid pars j-a>l]zflr. 

* EmDCHirunt* tsat d« in tocfdiAicl^n yasltalegia tfrtiildjiMgo 
quM prev&ea Adieeldii. 




comnooKSi joystick control 

C-64 

• incfvlblsi ^fiHtot iff ^ O. 

* 1^ f^4v«ln d«i JuBQQ con d^jFtsd an a^iMnloi 




AHORA LQS GQONIES 

La pelicula de Steven 
Spielberg , Los BpDrtJBs , dara 
bytes a un nuevo prograia 
que esta desarroiUndo la 
casa aaericana QaUso ft, 
para el 6A. 

La tranaTel juego consiste 
en buscar el tesdro del 
pirata, siendo CDntinuaaerte 
incordiadQB por Haiia 
Frateili . 

Se espera que este listo en 
log prdxiiios dias. 




SISTEMA 
OPERATIVO 
PARA EL AMIGA 



El Bisteisa operativD 
(conjunto de rutinas 
escrUas en todigo ffiaqiiinal 
da el toque de personalidad 
a cualquier ordenador. De 
b1 depende U eficiencia de 
la auiogestiDn de los 
recursos incorporados en su 
disehD. 

El esperado ordenador Aaiqa 
responde a un disenc 
electrdniLO Bofisticadc y, 
par ello, es obligadc 
dotarle de un siBieaa 
□perativo acorde, para 
iTtaxiffiizar 5us presiaciones. 
La CDspafiid que fue 
contratada originaliente 
por Cominodore para esta 
fflisidn ha tenido probleitas 
con Ids tiempos de entrega 
y Es por gUq que han 
aecidido confiarsela a la 
Hraa bntanica hletacoico . 
que esta prdxiea a 
presentar el TRIPpS/Aaiqa 
DOS , que asi se Uanara el 
nuevD S.O. 

RecordeoiDS que el A8iqa 
incorpora el 

jiicrDprDcesador de U/32 
bits 68000 de U firaia 
Hatorola. 



1 




LLEGO EPYX 

CI^olIlpulQgical , firraa 
ifflportadora y distribuidora de 
software- prmLipaUente para 
Spectrua y CDModore- acaba de 
liegar a un acuerdo con uno ae 
1q5 mas prestigiDsos 
^abricantes aroeruanos de 
jueqcs para ordenador: Epyx . 
El resultado fflas infflediatQ se 
traduce en la riisponibilidad 
de juegos tales coao Hission 
liiPDsible . Winter y Suaser 
Gasies II, Ereakdance , etc. , 
caracteruados por la alta 
calidad de stis grificos. 




RETRASQ DEL 0-128 

^nunciabauos en esta lisffia 
seccion, el ict pa&ido, U 
pQsibihdad de ver en las 
tiendas el nuevo Cpiapdore 12B 
a !□ largo septiEjnbre. yin 
effibargo, el acontecimiento 
necesitara idS tiesipo para 
iaterializarse. 
El principal culpable del 
retrasD parece ser el nuevo 
arancei, que ha tirado par 
tierra la estrateqia de 
taritpting del producto, Ahora 
esta por de-finir el nuevo 
precio. 




SISTEMA EXPERTQ 



LJna Hrma aeericana, llasada 
Abacus Software ha lanzado 
recienteiente un sistesa 
experto que utiliia criterios 
EoipTiJos en la busqueda y 
gestidn de la in+orftacibn, 
introducida previaiente en su 
base de datos. 
El sistema XPER ha side 
desarroUado para los 
ordenadores CpaBodare 64 y 123. 
No obstante, introducirla 
infor«aci6n es extreftadasente 
sencillo, pudiendo actualizarse 



sieapre que sea necesano. 
IgualBiente, la generacidn de 
infones eiaborados taipoco 
piantea luchas dificultades 
ftunque por el «D«entD no se 
distrituye aqui , esta es la 
direccion de la firaa: 
ftbacus Software 
2201 ifJalaaazDD S.E. 
P.O. Box 7211. 
Grand Rapids. 
HI 49510. 

EE.uy. 



■■a 




COMIENZA LA GUERRA 



ft iediados de julio, la 
lucha contra la copu 
ilegal de sofitjare recibid 
un espaidarazo definitivo 
en Gran Bretafia. 
En efectO) una antigua ley 
de 1956 sobre el co}yrighi 
ha sido recti-ficada, 
observandose en ella los 
derechos sobre el soitniTi 
para ordenadores. 
En adeUnte seran 
severafflente castigados 
quienes sean hallados 



culoables de 
dislribuir o 
sin Ids debi 
La multa ser 
DOT el tribu 
iiiitaciones 
podrla ir a 
dos afios. 
Los que teng 
Q vendan pro 
"piratas" po 
Rultados con 
Ubras ester 
delito. 



duplicar, 
impotar soft 

dos peraisos. 

k detersiinada 

nal, sin 
y ei culpable 

la carcBl hasta 

an en su poder 
qranas 
ora'n verse 
hasta dos siil 
linas por cada 



6 INPUT 



^^Actudlidod 




EL MERCENARia 

^^ decir de quieneB han 
visto iQ5 prereleases, El^ 
MercenariQ es iin jiiego que 
dara lucho que hablar. E5 
una lezcia de atarcianitoB, 
y lo5 conocidos siiauladores 
oe vuelo interpUnetario y 
graficDs tridiiensionales 
vectoriaies. 

Buscas en el cielo y Us 
irofundidadeB del planeta 
Targ los suiinistros y 
cristales energeticDS que 
precisas para ser un eticaz 
•ercenarlD del siglo HI. 



NUEVOS ARANCELES 

LJn calurosD dia de julio 
alga SQbresalto a los 
iRportadores de 
iicrocrdenadores jue 
abrieron el Boletin Qficial 
del Estado . 

Uf^a indiscrlBinada subida 
arancelaria lineal , de 
quince «il pesetas, afectaba 
a todos los sistenas cuyo 
precio estiiviera por deEiajo 
de las trescientas iil. 
La CQ^A creaba diidas, hasta 
el punto de que cualquier 
periferico d accesorio 
pudiera Bufrir igual trato, 
Esta situacion se corrige a 
principios de SBptieoibre, 
iogicaiente a traves del 
B.O.E. 

Indignacion e impBtencia es 
el sentiRiento que inunda a 
una mayoria de 1d^ atonitos 
diatriouidores, 
Lds inlentDs para hallar 
justificacidn a esta ledida 
apuntan a la clasica 
protection de una industria 
national. Es escualida. por 
no decir nula, arguaenian 
alyunos y la especulacion 
hace pensar en la liegada de 
fabricantes extranjeros, 
ei]tre los que se fearajan 
Fujitsu , de la lano de 
Secoinsa . y su iodelo F-7 . 
Tal vez sea Sinclair o 
fttari , dicen otros^ Inciuso 
hay quienes apuntan 
directaiente a Dragon y su 
nuevo proyecld en balicia 
coio detonante. 




LA TARJETA CREDISOFT 



F^arece una tarjeta de credito y, 
sin eflibargo, es portadora de 
suenos. En su interior alberga un 
diiinuto chip de RQH (leioria que 
solo puede leerse) en el que se 
ha dispuesto inforiacion, aue iuy 
bien puede ser el codigo laquina 
de un juego. 

ftl igual que ocurre con los chip^ 
de Run cUsicos, existen 
alternativas para las nuevas 
tarjetas. Una variants es la 
F'RON, que es una eegioria en 
bianco que puede ser grabada por 
el uBuario, gracias a un 
dispositivD electrfinico espenul. 
Otra es la EPRDH, en la gue 
pueden ser grabados los flatos y 
posteriorsente borrados ^ara 
aiisacenar nueva informacion, 
El desarrollo es fruto de la 
colaboracidn de dcs espresas: 
Hitsubishi y Hudson Soft. 
Las capacidades de ia version 
grabada por el -fabrizante tubren 
un range situado entre los ^4 
Kits y 1 Mbit, lientras que las 
otras dos tienen, por ahora, cdiiq 
Hiftite laxiffiD los 2% Kbits. 
Los ordenadores (1S)(_ ya disponen 
de un adaptador, con loria de 
cartucho, que persite la conexion 
directa 

al bus del sistesia. En breve 
estaran disponibles las versiones 
para Sgectruia y los Dodmodore , 
Las treinta y dos dim nut as 
pistas eUctricas (recubiertas de 




oroj se conectan a los 

respectivDs p&rts del usuario en 

el ordenador, par iedio del 

aludldo adaptador. 

Esta nueva aodalidad de 

presentacibn del software pone 

nas alta U barrera a los 

"piratas", que deberan ser aas 

solisticados. 

El -foriBato de la tarjeta es de 

ochenta y seis por cincuenta y 

cuatro Riliietros, siendo uno con 

Qcho su espesor. 

Adenas, se puede iApriiir un 

diserio grafico d texto por aibas 

caras. 

La fir»a distribuidora Seraa ha 

f iriado con Hudson para la 

coiercializacidn de U Beecard en 

nuestro pais. 



LA MEMORIA DEL 129 



E^sto es cDio el cuento de "La lecher a", no hace las que 
aparecer el C-126 en algunos paises y ya se sueha con 
llevarlo a las. 

Es la propia CoBtodore quien anuncia cartuchos de 
expansion de la Meioria RAM y que conectados a traves 
del port del usuario, harin que el 123 pueda tener hasta 
512 bytes. 

Resulta interesante saber que cuando el ordenador trafaaja 
en Bodo CP/H-B() la RAM que pasa de 64 K actua coin 
"pseudodisco' de estados sdildo; es decir, el 
Bicroprocesador acude al resto de la leioria tratandoU 
coao si luera una unidad de disjfettes ultrarapida, con 
una velocidad de transferencia de dates de 
aproxiisadaftente un legafayte por segundo. 



INPUT 7 



.7 Personajes, 10 acordes perdidos, 15 horas, 48 guardias de trafico, 

95 estaciones de Metro, 45.000 metres cuadrados de Londres, 
7 millones de londinenses,... 943 pantallas con trepidantes acciones. 

PAUL MCCARTNEY'S C^ "^ 



•i 



NAPOLES,98, 1.53.= 
08013 BAtt: 



P^*Sc<vf^3^: r'^^^T^.™ 



BROAD $IREET 




SPECTRUM 48K Y COMMODORE 64 



Argus Press 
Software Group 




BErnuNiJ 

snnuFiNE 



Ms. 232 24 61 -232 25 52 
HON A (SPAIN) 



SPECTRUM GAMES FROMj 

quicksilva; 




SOFTWARE 

iijATENCION!!! 

POWER, SOFTWARE, S.A. 

Perseguira por todos 

los medios legales 

a su alcance, cualquier 

tipo de pirateria, 

comerciaijzacion, 

importaciones 

o duplicados Negales 

que sobre sus programas 

se practique. 











FRENZY 

Graficos en alta 
resolucion 
a todo color, 
sonido, tabia 
de puntuacrones, 
pausa, cinco 
niveles de juego, 
robots, disparos 
Laser, monstruos 
asesinos, minas 
seguidoras 
explosivas, 
dificultad 
progresiva. 




STRONTIUM DOG 

Johny Alpha es un Agente 

Investigador Destructor, 

un cazador de 

recompensas del future. 

Johny Neva consigo 

Electro bengalas, 

' que deslumbraran 

a sus enemigos, 

obligandoles a 

dejar de disparar, 

V Bombas de Tiempo. 

Buena suerte 

en su MisJon. 



QUINTIC WARRIOR 



Parte hombre y parte superman, el guerrero Quintic 
se opone al siniestro hombre cangrejo y a las maquinas 
mutantes. ^Estas dispuesto para el combate? 



FRIDGE 

Quienesquiera que hayan cargado la nave 

espacial de Freddie ban provocado una 

gran confusion. Ahora Freddie esta 

intentando volver a casa, pero el combustible 

radiactivo para el regreso 

se halla dispersado en su frigorifico. 



Oeseo recibir tos juegos que a coniinuaciiin especifico, comprometiendome al pago de! importe de Ids mismos. titulo 

Nombre . . 

DJreccJon „ . — 

Telefono — - — _ 

firma: 



!Z1 Contra rreembolsD. O Adjunlo Talon. CH Giro Postal. 
Deseo recibir informacion de sus programas en: MSX D 



AMSTRAD D 



TITULO 


SISTEMA 


PRECIO UNIT. 


LASER ZONE 


Spectrum 


975 Pts. 


GRIDRUNNER 


Spectrum 


975 Pts. 


FREMZY 


Spectrum 


1.275 Pts. 


ASTRO BLASTER 


Spectrum 


1.275 Pts. 


QUINTIC WARRIOR 


Commodore 


1,275 Pts. 


PURPLE TURTLES 


Commodore 


1.275 Pts. 


STRONTIUM DOG 


Spectrum 


1.800 Pts. 


STRONTIUM DOG 


Commodore 


2.100 Pts. 


FRIDGE FRENZY 


Spectrum 


1.800 Pts. 


BROAD STREET 


Spectrum 


2.40C Pts. 


BROAD STREET 


Commodore 


2.600 Pts. 



CANTIDAL 




EL BUZON nB INPUT 



Me gustaria que publicaseis el 
precio aproximado y donde puedo 
conseguir (vivo en Valencia) el VI- 
DEO DIGITALIZADOR y el VOICE 
MASTER. 

Una sugerencia: Sen'a conve- 
niente que en el apartado de codi- 
go maquina, ademas de dar pro- 
gramas hechos, dierais un peque- 
no curso de codigo orientado ha- 
cia los que $C000 nos suena a fri- 
gorifico. 

Luis. Valencia 

Si miras mas detenidamente las 
paglnas de publicidad de la revista 
encontraras la informacion que de- 
seas. Una vez localizado el provee- 
dor, contacta con el, es muy proba- 
ble que disponga de una seccion 
de envi'os por correo. 

En cuanto a la publicacion del 
precio sucede que en el momenta 
en que dispusimos de los equipos 
para testearlos, el precio estaba 
aun por definir. 

El codigo maquina es una de las 
obsesiones de cuantos desean pro- 
fundizar cada vez mas en la mi- 
croinformatica. Una vez adquiridos 
los conocimientos basicos resulta 
casi tan sencillo como programar 
en BASIC. Es por ello que estamos 
elaborando una serie de articulos, 
pero cu Id an do su nivel didactico a I 
maxima. iVerdad que resulta des- 
corazonador ver que te hablan de 
los direccionamientos, acumulado- 
res, registros, contador de progra- 
ma, etc., sin definir exactamente 
su utilizacion practica? Pues noso- 
tros te contaremos todo eso, pero 
dandoie su justo valor en cada mo- 
menta. De verdad que os gustara y 
ademas no va a tardar mucho en 
asomarse a las paglnas de INPUT. 



Soy radioaficionado, y el ordena- 
dor lo utilizo muchisimo de cara a 
la transmision y recepcion RTTY y 
C. W. Lo tengo conectado a un 
equipo de 2 m., Azden PCS.2000. 
El interface, que es lo mas necesa- 
rio, es casero, pero funciona bien. 

Deseana listado o grabacion en 
cinta, de otro programa ETTY y 
C. W., ya que el mio es muy senci- 
llo y no tiene memorias para los 
mensajes. 

EB3-P. P. 0. Box de Espiugas de 

Llobregat. 
(Por favor, publicaria, necesito el 
programa... PSE KKKKKKKK) 

Ya lo sabeis, nuestro amigo Xa- 
vier quiere invadir el eter con sus 
144 Megahertzios, y de paso..., 
pensar que podrfamos crear una 
seccion para vosotros. Escribirnos. 

iComo poder ver un programa 
entero cuando solo se ve SYS y un 
numero detras? 

Jose Luis Fernandez. Madrid 

^Tu tambien estas tratando de 
«abrir» un programa comercial? 
SYS es un comando que, desde el 
BASIC, hace que se ejecute un pro- 
grama desarroliado en codigo ma- 
quina, que comienza en la direc- 
cion de memoria indicada por el 
numero al que aludes. Para ver lo 
que se esconde detras, puedes ea- 
ger un cartucho, tal como el Hes- 
mon, y utllizar et comando D para 
desensamblar a partir de esa direc- 
cion. Coma curiosidad esta bien, 
pero es tremendamente laborioso. 

Quisiera saber si su concurso, 
que se celebra cada mes, y consta 
de tres premios en material infor- 
matico, se realizara mediante un 
JURADO o por SORTED; ya que al 
leer las bases me he encontrado 
con que hablaban de JURADO y 
despues de SORTEAR premios. 

Norbert Rovira. Barcelona 

Efectivamente, has leido blen. 
Hay jurado y sarteo simultanea- 
mente. El jurado decide que tra- 
bajos seran publicados, y la re- 



compensa que recibira su autor. El 
sarteo se celebra tomanda a todas 
y cada una de las colaboraciones 
enviadas durante el mes. Se pre- 
tends as I que apten a un p rem la 
quienes tengan verdadero in teres 
por participar en INPUT. El esfuer- 
zo merece ser reconocido, inde- 
pendientemente de que se publi- 
que a no un trabajo. 

Tengo un C-64 y compre un |ue- 
go {Buscando mis huesos: Whe- 
re's my bones?), y no se me cargo, 
lo Neve a la tienda y, para sorpresa 
mia, allf se cargo. 

Se dice que va a implantarse el 
sistema MSX y no va a haber otro. 
^Que pasara con los Sinclair y 
Commodores? ^Se quedar'an anti- 
guos y suprimidos por los MSX? 
Bernardo Sanchez 

El problema no es con tu orde- 
nador, slno con la unidad de cas- 
sette, casi con toda seguridad. En 
la parte superior de la unidad C2N 
veras un pequeno agujerito, por el 
que puedes introducir la punta de 
un destarnillador cuando el apara- 
to esta con la tec I a PLAY pulsada. 
Girando media vuelta a la izquier- 
da la derecha, es muy probable 
que ajustes el « azimuth, hast a con- 
seguir una buena carga. Si sigues 
teniendo el mismo problema, acu- 
de con esta unidad a I servicio tec- 
nico. 

El sistema MSX fue desarroliado 
por la casa americana Microsoft, 
que posteriormente vendio los de- 
rechos a varios fabricantes japone- 
ses interesados en fabricar ordena- 
dares. El fenomena MSX puede 
compararse, con grandes diferen- 
cias, a lo que pueda significar el 
sistema VHS en videos. Eso no 
quiere decir que desaparezcan 
otros, sine que compartiran el 
tnercado. De cualquier forma, el fa- 
bricante que tenga gran numero 
de unidades vendidas de sus mo- 
delos tiene asegurada su perma- 
nencia. La fidelidad del usuario a 
su marca es un factor clave que los 
fabricantes saben estimar en lo 
que vale. 
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GRAFICOS EN ALTA RESOLUCION 
PARA EL COMMODORE 64 



Presentamos un programa en codi- 
go maquina cuya utilidad esta fuera 
de toda duda. Tiene por cometido am- 
pliar el BASIC estandar del 64, pro- 
porcionandole comandos directos para 
graficos en alta resolucion. 

En muchos de los programas que 
apareceran en INPUT hacemos uso 
de comandos que sirven para dibujar 
y pintar en la pantalla, tales como HI- 
RES o COLOUR. Estos son aporta- 
dos por un cartucho especial, el Si- 
mon's BASIC, y no estan disponibles 
en el 64 basico, salvo que teclees el 
programa que presentamos a conti- 
nuacion. Con el obtendras una equi- 
valencia del cartucho y el pleno apro- 
vechamiento de la revista. 

A lo largo de varios articulos ire- 
mos enriqueciendo el surtido de co- 
mandos y simultaneamente explicare- 
mos como funcionan. Asi, articulos 
tales como el publicado en nuestro 
niimero anterior, titulado Asi lo oye 
tu ordenador, se podran utilizar facil- 
mente con tomar la precaucion basica 
de anadir el caracter @ delante del 
comando grafico. Es decir, donde 
aparezca, por ejemplo, HIRES, escri- 
biremos @HIRES. 

El programa se ira depositando en 
las direcciones de memoria compren- 
didas entre las $C000 y $CFFF (hexa- 
decimales) o 49152 a 53247 (equiva- 
lente en decimal). 

El programa completo es relativa- 
mente largo, por lo que ha sido divi- 
dido en modules funcionales que ha- 
cen menos ardua su copia y mas deta- 
llada la explicacion de las lineas de 
programa. 

Originalmente, el programa fue de- 
sarroUado con la ayuda de un Ensam- 
blador y despues cargado en la me- 
moria del ordenador, pero supone- 
mos que no todos disponeis de uno y 
los conocimientos para usarlo. Es por 
ello que presentamos cada rutina 
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(modulo) en tres versiones equivalen- 
tes, a elegir per vosotros mismos cual 
utilizar. 

La primera es para quienes uteli- 
ceis un ensamblador, tal como el Ma- 
cro o la combinacion HESEDIT, 
HESBAL, por poner un ejemplo. 

La segunda se presenta en forma 
de bytes escritos en hexadecimal y 
agrupados en lineas de a ocho, para 
tcclearlos utilizando algun cartucho 
del tipo HESMON; aunque con este 
modelo tambien puedes ensam'blar de 
una forma mas primitive, pero iguaL 
mente valida, con ayuda del comando 
A. 

La tercera es la mas simple. Son 
cortos programas en BASIC, que car- 
gan los bytes incluidos en las senten- 
cias DATA en las direcciones de me- 
moria definidas por un bucle FOR- 
...NEXT. POKE deposita directa- 
mente byte (numero recogido de las 
DATA) en la direccion scfialada. Es- 
tos corios programitas se copian y 
ejecutan como si de cualquier otro 
programa en BASIC se tratara. 

Un punto comun a cualquiera de 
los tres metodos que elijais: No olvi- 
dar que debemos cargar en cinta o 
diskette lo que tecleamos. De otra 
forma se pierde al desconectar cl or- 
denador y habra que repetir el tra- 
bajo de nuevo, 

AJUSTES PREVIOS 

Supongamos que hemos cscrito un 
programa BASIC cualquiera en el or- 
denador y que deseamos verlo funcio- 
nar. El siguiente paso es simple, te- 
clear RUN. Es en este momento 
cuando entra en accion una corta ruti- 
na, incluida en el ordenador por el 
fabricante, que lleva por nombre 
CHRGET (gecharacter - consigue 
el siguiente caracter). Todos sabemos 
que un programa en BASIC se escri- 
be en forma de una sucesion de lineas 
semejantes a un texto y que la tecia 
[return ] hace que cada nueva linea 
pase a ocupar un espacio en la memo- 
ria. Pues bien, CHRGET desmenuza 
ese texto, leyendo caracter por carac- 
ter, para que el programa se ejecute 
de acuerdo a las ordenes que el mis- 
mo incluye. Al principio de cada nue- 




va linea espera encontrar una palabra 
clave del BASIC, tal como PRINT, 
REM LET (aunque esta ultima 
pueda ser normalmente omitida). Si 
encuentra algo raro, como ©HIRES, 
escribira un mensaje de «sintax 
error», que denuncia que algo no esta 
correctamente escrito. 

EI primer modulo que presentamos 
es una corta rutina que cortocircuita 
parcialmente el funcionamiento de 
CHRGET y deriva el control del or- 
denador a nuestro programa. Este ve- 
rificara si aparece por algun lado el 
sfmbolo @ y, si es asi, examina cual 
es el comando que le sigue. De otro 
modo, el control es dcvuelto a las ru- 
tinas originales del 64. 

* = $C000 es equivalente a ORG 
49152 en otros ensambladores. Si em- 
pleais el HESMON comenzareis escri- 
biendo A$CO()0 LDX # S02 (RE- 
TURN), etc., o bien; $C000 A2 02 
BD... 

La version en BASIC no precisa 
mas indicaciones que la necesidad de 
teclear SYS 49152 para que se ejecute 
la rutina. 

*=$C000;ORG49152 

LDX tf$(32 
VUELVE LDA $C00B,X 

STA $73, X 

DEX 

BPL VUELVE 

RTS 

JMP $C00F 

.BYT $00 

:C000 A2 02 BD 08 C0 95 73 CA 
:C008 10 F8 60 4C 0F C0 00 

10 T=0 

20 FOR 1=49152 TO 49166 

30 READ A 

40 POKE I, A 

50 T=T+A 

60 NEXT I 

70 IF T01565 THEN PRINT 

"ERROR EN LOS DATA" 

100 DATA 162,2,189,11,192, 

149,115,202,16,248 
110 DATA 96,76,15,92,0 

CHRGET esta incluida en la ROM 
del 64, pero es copiada en un area de 




la RAM, en la pagina cero, durante 
los segundos que siguen a la conexion 
inicial del ordenador. Por estar en la 
RAM es alterable. Comienza en la di- 
reccion $0073 de la memorla. Nuestra 
rutina se encarga de depositar en las 
direcciones $73, $74 y $75 los tres by- 
tes correspondientes a la instruccion 
JMP $COOF, que hara que el control 
pase a la direccion $COOF cuando el 
interprete del BASIC se dirija a la 
$73, entrando asi en accion nuestro 
programa. 

La direccion $COOE se deja en va- 
cio, mediante .BYTE 00, destinando- 
la para almacenamiento temporal de 
los codigos de error que seran em- 
pleados mas adelante. 
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LOCALiZACION DE LOS 
COMAIMDOS GRAFICOS 

La rutina que viene a continuacion 
busca la existencia de @. Las cuatro 
primeras instrucciones desplazan el 
puntero que senala a un byte dado 
del texto del programa en BASIC pa- 
ra que apunte hacia el siguiente byte. 
Este era un trabajo normalmente aco- 
metido por CHRGET, pero ahora lo 
efectua nuestro programa. 

*=$C00F;ORG 49167 
INC $7A 
BNE ON 
INC $7B 



ON STX $C00E 
TSX 
SEC 

LDA $9D 
BEQ RUN 
LDX #S0D 
J MP $0079 
RUN JSR$0079 
CMP #$40 
BEQ $C030 
LDX $C00E 
JMP $0079 

C00F E6 7A D0 02 E6 7B 8E 0E 
C017 C0 BA 38 A5 9D F0 05 A2 
C01F 0D 4C 79 00 20 79 00 C9 
C027 40 F0 06 AE 0E C0 4C 79 
C02F 00 



10 T=0 

20 FOR 1=49167 TO 49199 
30 READ A 
40 POKE I, A 
50 T=T+A 
60 NEXT I 

70 IF T03685 THEN PRINT 
"ERROR EN LOS DATA" 
100 DATA 230,122,208,2,230, 

123,142,14,192,186 
110 DATA 56,165,157,240,5, 

162,13,76,121,0 
120 DATA 32,121,0,201,64, 

240,6,174,14,192 
130 DATA 76,121,0 

LDA $9D y BEQ RUN comprue- 
ban si esta siendo ejecutado un pro- 
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grama en BASIC. De ser asi, el valor 
de la variable del sistema almacenado 
en la direccion $9D sera 0, 

For el contrario, si no esta corrien- 
do algun programa, el registro X sera 
cargado con el byte $0D, que es el 
codigo correspondiente a sintax error. 
JMP $0079 devuelve el control a una 
parte de la rutina CHRGET, bautiza- 



da como CHRGOT, que continua im- 
primiendo el mensaje de error en la 
pantalla. Esta rutina no trabajara en 
mode directo, solo en el caso de pro- 
grama. 

Si esta ejecutado un programa es- 
crito en BASIC, el procesador saltara 
hasta la instruccion JSR $0079, que es 
la subrutina CHRGOT y toma de 



nuevo el mismo byte del programa. 
La diferencia con el salto anterior 
(JMP) estriba en que JSR significa 
«salta a la subrutina que comJenza en 
la direccion $0079», de tal manera 
que cuando encuentre una instruccion 
RTS (Retorna de la Subrutina) volve- 
ra a nuestro programa, en lugar de 
continuar hacia la rutina de impresion 
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para visualizar un mensaje de error o mos los comandos HIRES y CO- 



continuar leyendo el siguiente byte. 

ALMACENAMIENTO DE LOS 
PUNTEROS 

Esta seccion se encarga de los pun- 
ier os. 

*=$C030;ORG 49200 
JSR $0073 
LDX $7A 
STX $FB 
LDX $7B 
STX $FC 
LDX #$01 
STX $FE 

: C030 20 73 00 A6 7A 86 FB A6 
:C038 78 86 FC A2 01 86 FE 

10 T=0 

20 FOR 1^49200 TO 49214 . 

30 READ A 

40 POKE I, A 

50 T-T+A 

60 NEXT I 

70 IF TO2046 THEN PRINT 

"ERROR EN LOS DATA" 

100 DATA 32,115,0,166,122, 

134,251,166, 123, 134 
110 DATA 252,162,1,134,254 

El siguiente byte del programa en 
BASIC es normalmente obtenido em- 
pleando CHRGET. El puntero que 
senala al byte actual es guardado en 
las direcciones de memoria $FB y FC. 
Esto se hacc para que puedan ser ma- 
nipuladas sin destruir a las variables 
del sietema. 

En la direccion $FE se almacena 
un 1, siendo empleada como contador 
para la palabra ciave destinada a los 
comandos graficos con la que estamos 
trabajando en un memento dado. 

En el proximo numero incorporare- 



LOUR (Alta Resolucion y Color) a 
nuestro programa. Despues continua- 
remos con MULTI, NRM, CIRCLE, 
DRAW, FLASH, etc. 

Mientras esperas, puesdes ir te- 
cleando la siguiente rutina en aula- 
quiera de sus tres modalidades. 

*=$C03F;ORG 49215 

LDX #$00 

CMP $CF00,X 

BEQ $C061 
OTRVEZ LDA #$0D 

CMP $CF00,X 

BEQ STOP 

LDA #$01 

CMP$CF00,X 

BEQ $C0A4 

INX 

JMP OTRVEZ 
STOP INX 

INC $FE 

JSR $0079 

JMP $C041 

C03F A2 00 DD 00 CF F0 IB A9 
C047 0D DD 00 CF F0 0B A9 01 
C04F DD 00 CF F0 50 E8 4C 46 
C057 C0 E8 E6 FE 20 79 00 4C 
C05F 41 C0 

10 T=0 

20 FOR 1=49215 TO 49248 
30 READ A 
POKE I, A 
T-T+A 
60 NEXT I 

70 IF TO4408 THEN PRINT 
"ERROR EN LOS DATA" 
100 DATA 162,0,221,0,207, 

240,27,169,13,221 
110 DATA 0,207,240,11,169, 

1,221,0,207,240 
120 DATA 80,232,76,70,192, 

232,230,254,32,121 
130 DATA 0,76,65,192 



40 
50 



en pantalla, contenida en la ROM. El 
byte del programa en BASIC es aho- 
ra comparado con #$40, equivalente 
a la @ en codigo ASCII. Si la compa- 
racion arroja un resultado positive, el 
procesador pasa a la siguiente rutina. 
Si no, se carga en el registro X el byte 
de error presente en la direccion 
$COOE y salta de nuevo a CHRGOT, 



NO DIVIDES EL TELEFONO... 

Cuando, por cualquier motivo, nos escribes, no olvi- 
des indicar tu numero de telefono. Asi nos sera mas 
facil Y rapido ponernos en contacto contigo. 

Gracias. 
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NO LO OLVIDES, 
ARCHIVALO 




para Connmodore-64 



VENTAJAS DE ALMACENAR 



DATOS EN UN PERIFERICO 



LA MARCA FIN DE FICHERO 

TERWINADORES MUDOS 

USO DE LOS DATOS 



Abre un canal hacia tu cassette o 
unidad de discos y envia por el tus 
datos importantes. Saber manejar fi- 
cheros con soltura es una de las claves 
de la programacion. 

Todo programa que maneje gran 
cantidad de datos ha de contar con 
alguna forma conveniente de almace- 
narlos. Existen cortos programas que 
permiten almacenar un listin telefoni- 
co sencillo en scntencias de tipo DA- 
TA. El programa busca e imprime un 
dato determinado, pero no tiene ma- 
nera de actualizar la lista sin inte- 
rrumpir el programa y alterar las li- 
neas del mismo. Ademas, solamente 
se puede almacenar la informacion 
dentro del propio programa. De esta 
manera esta uno encadenado a la in- 
formacion que contenga, lo cual no es 
muy satisfactorio. 

Evidentemente, es mucho mejor al- 
macenar los datos separadamente en 
una cinta o disco, en lugar de mante- 
nerlos dentro del programa. De esta 
forma, el ordenador puede leer la in- 
formacion con la misma facilidad con 
que lee las lineas del programa, pero 
se pueden modificar los datos con 
mucha mayor facilidad, y, ademas, el 
usuario del programa no tiene que ser 
un expert© en programacion para mo- 
dificar dichos datos. 

En una cinta o en un disco los da- 
tos se almacenan en un fichero, y mu- 
chos de los programas de aplicaciones 
almacenan los datos de esta forma. 
Asi, el fichero de hobbies, finanzas 
caseras, calendario y hoja electronica, 
que iremos publicando, son algunos 
de los programas que ban de poder 
manejar grandes cantidades de infor- 
macion. Si examines atentamente es- 
tos programas, identificaras la parte 
que almacena y carga los datos. En 
todos los casos es una pequefia parte 
de". programa, siendo mucho mas lo 
que se dedica a asuntos tales como la 



disposicion en memoria, mensajes al 
usuario (prompts), visualizaciones y 
cosas por el estilo. 

Almaceando la informacion separa- 
damente del «nucleo» del programa, 
tienes lo que se llama una memoria 
virtual: el programa basico se puede 
usar con una variedad de ficheros di- 
ferentes, cada uno con un numero 
distinto de registros o campos, con 
una disposicion adecuada al objeto de 
cada fichero. 

El almacenamiento secuencial de 
datos es uno de los metodos preferi- 
dos. Su programacion es muy sencilla 
y los principios en que se basa son 
faciles de entender. Ademas, los da- 
tos se pueden convertir a un formato 
que realmente permite pasarlos de un 
programa a otro o, incluso, de un or- 
denador a otro. 

Un fichero secuencial difiere de los 
ficheros de otra clase en que almace- 
na los datos en serie, siendo cada dato 
separado del siguiente por un solo by- 
te. Toda la informacion se recoge en 
la memoria antes de ser transferida a 
un fichero para su almacenamiento. 

El primer paso para guardar un fi- 
chero secuencial es introducir la in- 
formacion en tu dispositivo de alma- 
cenamiento. Esto se hace con el co- 
mando OPEN. Los comandos de uso 
mas corriente se describen en los ma- 
nuales del usuario. 

Este articulo explica con detalle la 
forma de crear tus propios ficheros de 
modo que puedas incorporarlos en 
tus programas. 

CREACION DE UN FICHERO 

El programa muestra como realizar 
una version mas sofisticada del direc- 
torio telefonico mencionado anterior- 
mente. Pero no tendras dificultad en 
cambiar los mensajes de pantalla y ca- 
denas alfanumericas para adaptarlos a 
otros tipos de informacion. 



Las entradas admitidas son nom- 
bre, apellido y numero. Como los mi- 
meros de telefono contienen espacios 
y posiblemente tambien guiones, es 
mejor tratarlos como una matriz uni- 
dimensional. Con otras clases de da- 
tos tal vez prefieras tener algunas ca- 
denas de matriz y algunas cadenas nu- 
mericas. No importa el tipo de varia- 
ble que se almacena, o en que orden, 
ya que se vuelven a leer en el mismo 
orden y con el mismo tipo de variable. 

Se puede enviar informacion direc- 
tamente a un fichero, pero es mas co- 
rriente y mas conveniente almacenar- 
la primero en una cadena, almace- 
nando posteriormente toda ella. 

La primera parte del programa es- 
tablece un sencillo bucle que te per- 
mitira introducir los datos. Puedes 
meter todos los nombres y numeros 
que quieras, hasta el numero dimen- 
sionado en la linea 10. Si quieres me- 
ter mas de 50 tienes que cambiar la 
dimension. Cuando termines, en vez 
de seguir metiendo un nombre y nu- 
mero, pulsa I RETURN I y la subruti- 
na de entrada se detendra. 

La segunda mitad del programa, 
desde la linea 100 en adelante, escri- 
be los datos en el fichero. Esta parte 
se explica despues de cada programa. 

10 DIM A$(50),B$(50),T$(50) 

30 N=N+1 

40 INPUT"aaNOMBREZ""; 

A$(N) 
50 INPUT"aAPELLIDO"";BSCN) 
60 INPUT"a TELEFONO ■"; 

T$(N) 
70 IF ASCN)<>"" AND N<50 

THEN 30 
80 PRINT"DGUARDANDO LOS 
DATOS" 
100 OPEN 1,1,1, "FICHERO" 
110 PRINT#1,N-1:Gl$=CHR(34): 

C$="," 
120 FOR Z = 1 TO N 1 
130 PRINT#1,Q$A$(Z)Q$C$Q$B$ 



16 INPUT 



p^gramocion 




(Z)Q$C$Q$r$CZ)Q$ 
140 NEXT Z 
150 CLOSE 1 

160 PRINT"DATOS GUARDADOS" 
170 END 



Para ficheros en disco, 
linea 100 por: 



cambia la 



100 OPEN 1,8,1,"FICHER0" 

El fichero se abre especificando el 
numero de fichero, numero y direc- 
cion del dispositive, seguido por el 
nombre del fichero entre comillas. 
En este programa solo se utiliza un 
fichero, de modo que el numero de 



fichero es 1. El numero de dispositive 
es 1 para la cinta y 8 para el disco. La 
direccion es 1, lo cual significa que se 
esta escribiendo en el fichero. 

PRINT # 1 significa "escribe la si- 
guiente unidad de informacion en el 
fichero 1", de forma que la primera 
parte de la linea 110 almacena el va- 
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lor de N — 1, que se utilizara mas 
tarde, cuando se lean los datos. 

El resto de la Imea 110 hace la va- 
riable Q$ igual a comillas (cuyo valor 
en codigo ASCII es 34) y C$ igual a 
una coma. Estos caracteres se utilizan 
en la linea 130, que escribe los nom- 
bres y numeros en el fichero. Se utili- 
zan las comas para separar cada gru- 
po de datos, pero puedes usar otros 
separadores, como los dos puntos, el 
punto y coma o el codigo de RE- 
turn' (CHR$(13)). Las comillas se 
usan para rodear cada matriz unidi- 
mensional de datos. Las comillas 
constituyen una proteccion para el ca- 
se en que los datos introducidos con- 
tengan cualquier signo de puntuacion 
que pudiera ser interpretado por el 
programa como un separador. 

Con la instruccion CLOSE 1 en la 
Ifnea 150 se cierra el fichero. 



LECTURA DE UN FICHERO 

El programa para leer el contenido 
de un fichero, y trasladarlo a la me- 
moria, es el inverso del programa de 
escritura. Tambien se dedica una li- 
nea para presentar la informacion en 
pantalla a fin de que puedas compro- 
bar que realmente ban sido lei'dos los 
datos. 

Zm CLR:OPEN 1 ,1 ,0, "FICHERO" 
210 INPUT#1,N:Din A$CN), 

B$(N),T$(N) 
220 FOR Z = 1 TO N 
230 INPUT#1,A$(Z),B$CZ), 

T$(Z) 
235 PRINT A$CZ),B$(Z),T$(Z) 
240 NEXT Z 
250 CLOSE 1 

Una vez mas. para ficheros de dis- 
co, cambia la line a 200 por: 

200 OPEN 1,8,0, "FICHERO" 

Para usar este programa, rebobina 
la cinta hasta el principio del fichero, 
y a continuacion pulsa RUN 200 para 
leer los datos; no ejecutes (RUN) el 
programa entero otra vez. 

La instruccion CLR en la li'nea 200 
borra todos los nombres y numeros, 
para que puedas estar seguro de que 



la informacion que se visualiza ha si- 
do realmente leida en el fichero. El 
resto de la Imca abre el fichero para 
leer en el, observa que el tercer mi- 
mero despues del OPEN ha cambiado 
de 1 a 0. 

La linea 210 introduce ei primer 
dato. Se trata del niimero de elemen- 
tos del conjunto y se usa para estable- 
cer el final del bucle de lectura de 
datos. Cuando se conoce N, las cade- 
nas se dimension an con el tamano co- 
rrecto. La linea 230 lee entonces cada 
elemento unidimensional del fichero 
y la siguiente linea los presenta en 
pantalla. Aqui tambien el fichero se 
cierra con CLOSE 1. 

EL FINAL DEL FICHERO 



En el ultimo programa se utilizaba 
la variable N en ei bucle que controla 
el procedimiento de lectura, pero no 
siempre es posible saber de antemano 
cuantos datos hay que leer. Una ma- 
nera de obviar este inconveniente es 
utilizar una marca de fin de fichero. 
El Commodore utiliza la palabra cla- 
ve STATUS (o ST). 

Segun esto, el ultimo programa se 
puede modificar para que siga impri- 
miendo datos hasta que la variable ST 
sea igual a 64. 

He aqui el programa complete a 
partir de la linea 100 para que puedas 
comparado con la version anterior. 
Guarda el programa viejo (con SA- 
VE) y cambia las lineas que siguen. 

Como siempre, si tienes una unidad 
de discos, cambia el segundo numero 
despues de OPEN por un 8. 

En todos estos programas, la linea 
240 comprueba si ha llegado al final 
de fichero, y aqui puedes ver la ma- 

100 OPEN 1,1,1, "FICHERO" 

105 Q$^CHR$(34):C$="," 

110 Z=0 

120 Z-Z+1 

130 PRINT#1,Q$A$(Z)Q$C$Q$BS 

(Z)Q$C$Q$T$(Z)Q$ 
140 IF A$(Z)<>"" AND Z<50 

THEN 120 
150 CLOSE 1 

160 PRINT"DATOS GUARDADOS" 
170 END 
200 CLR: OPEN 



1,1,0, "FICHERO" 
210 2=0:DIM A$C50), 

B$(50),T$(50) 
220 Z=Z+1 
230 INPUT#1,A$CZ),B$(Z), 

T$(Z) 
235 PRINT A$(Z),B$(Z),T$(Z) 
240 IF ST064 THEN 220 
250 CLOSE 1 

nera exacta de usar la marca de fin de 
fichero en tu ordenador. La Hnea 100 
tambien se puede escribir de otra for- 
ma si se usa cinta. Prueba esto; 

100 OPEN 1,1, 2, "FICHERO" 
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El numero 2 del comando OPEN 
significa: "escribe una marca de fin 
de fichero cuando so cierra el fiche- 
ro", y hace que la cinta se pare cuan- 
do Uega el final del mismo. 

TERMINADORES MUDOS 

I 

,j ____.^^^^^^ 

Otra manera de detectar la Uegada 
del final de un fichero es tener algun 
tipo de variable "muda". El procedi- 
miento es muy simple. En la rutina 
original de entrada, cuando se empie- 
zan a meter los datos en el ordena- 
dor, se puede introducir una palabra 
o valor mudo, detras del ultimo dato 



correcto. Podn'a ser la palabra FIN, o 
ZZZ o 999 o cualquier otra cosa que 
normalmente no vayas a encontrarte 
en el fichero real. Para ver como se 
utiliza en la practica la variable muda, 
modifica las siguientes Ii'neas. Cuando 
termines de meter los datos esta vez, 
teclea FIN, en lugar del siguiente 
NOMBRE, despues | RETURN | para 
los otros dos datos pedidos en la pan- 
talla. 



70 IF A$CN)<>' 
THEN 30 
140 IF A$(Z)<>' 
THEN 120 



FIN" AND N<50 



FIN" AND Z<50 



240 IF A$(Z)<>"FIN" AND Z<50 
THEN 220 



USO DE LOS DATOS 

EI fichero no es mas que una forma 
de guardar los datos separadamente 
del programa. Tiene que ser leido por 
cualquier programa que haga uso del 
mismo. No obstante, todas las rutinas 
que se refieren al manejo de cadenas, 
en vez de ficheros, y las tecnicas para 
su manejo se iran describiendo en su- 
cesivos articulos de INPUT con distin- 
tas aplicaciones. 
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COMANDOS PARA CONTROL DE FICHEROS 



La capacidad de manejo de fi- 
cheros del Commodore 64 es mu- 
cho mayor que la de otros ordena- 
dores, y la funcion concreta que 
desarrolla depende de la forma 
exacta del comando OPEN que se 
emplee. Conviene echar una ojea- 
da a este tema antes de examinar 
los programas de este articulo. La 
forma general de sintaxis es: 

OPEN nlf, nd, ds, "nombre, tipo, 
modo". 

Las letras nlf significan numero 
logico de fichero, nd es numero de 
dispositive, ds, direccion secunda- 
ria. El nombre del fichero va se- 
guido del tipo y del modo de uso 
del canal que se ha abierto. 

Para abrir (OPEN) un fichero 
secuencial, lo primero que hay que 
decidir es el nlf. Para programas 
de aplicaciones que funcionen "so- 
los", normalmente no hay necesi- 
dad de abrir mas que un canal a la 
vez y se puede elegir un nlf mas o 
menos arbitrario. Puede variar en- 
tre 1 y 255 y se puede seleccionar 
cualquier numero dentro de este 
margen, aunque es una buena 
practica mantenerse por debajo de 
128, ya que los vatores superiores 
estan destinados a ser usados de 
otra forma. 

El nlf se utiliza tanto en lectura 
como en escritura. 

Los dispositivos que se pueden 
especificar son: 



10. 

1. 

2. 



4/5. 

6. 

8/9. 



Teclado. 

Unidad de cinta C2N. 
Port de usuario RS232 
(modem, impresora, etc.). 
Pantalla (monitor o televi- 
sor). 

Impresora (IEEE, serie). 
Plotter. 
Unidades de disco (1541). 



10. 255 definido per el usua- 
rio. 

Para el manejo de ficheros se 
utilizan normalmente los numeros 
de dispositivos 1, 8 y 9. Si se utiliza 
una unidad de disco, se debe em- 
plear uno de los dos ultimos nume- 
ros en la estructura del comando. 

La direccion secundaria, sd, 
puede tomar un valor entre 2 y 14 
(15 se reserva para comandos y 
errores especificos del disco) e in- 
dica el canal por el que se va a 
efectuar la entrada o salida. 

Al utilizar un programa de ma- 
nejo de ficheros basados en disco, 
se pueden abrir con OPEN hasta 
un maximo de tres ficheros secuen- 
ciales a la vez. Pero en tal case se 
han de utilizar distintos valores de 
ds, ya que de lo contrario el pri- 
mer fichero se cerraria (con CLO- 
SE) automaticamente cuando se 
abriera otro fichero con la misma 
ds. 

Los valores utilizados normal- 
mente son: 

0. Leer un fichero. 

1. Escribir en un fichero. 

2. Escribir en un fichero con 
marca de final de fichero. 

Si no se especifica ds, el valor 
adoptado por defecto es 0. 

A continuacion viene entre co- 
millas el nombre del fichero (que 
puede tener una longitud de hasta 
dieciseis caracteres), el tipo de fi- 
chero y el modo. 

Es conveniente utilizar siempre 
nombres de ficheros, aunque no es 
una exigencia estricta para almace- 
nar datos en cinta (si lo es, en 
cambio, para almacenarlos en dis- 
co). Hay cinco tipos diferentes de 
ficheros para elegir. El fichero 
programa es el mas comun y es el 



valor por defecto si no te quieres 
molestar en especificar un tipo: 

S. Fichero secuencial. 

U. Fichero de usuario *. 

P. Fichero de programa. 

R. Fichero relative*. 

D. Destruir*. 

(* indica que se usa solo con disco.) 

El ultimo parametro del coman- 
do, modo^ indica al ordenador co- 
mo utilizar el canal que se acaba 
de abrir, por medio de una de las 
siguientes letras: 

W. Escribir un fichero. 

R. Leer un fichero. 

A. Anadir a un fichero secuen- 

cial . 
M. Leer un fichero sin cerrar. 

Todos los parametros del co- 
mando, excepto el primero, se 
pueden omitir, adoptandose por 
defecto el canal del cassette, dispo- 
sitive 1. 

Asi pues, tienes muchas formas 
de emplear la instruccion OPEN. 
Aqui tienes algunos ejempios sen- 
cillos: 

OPEN Z,Z,Z, ''FICHERO" 

escribe en cinta 
OPEN 1,1,0, "FICHERO" 

lee de la cinta 
OPEN 1,8,1, "FICHERO" 

escribe en el disco 
OPEN 1,8,0, "FICHERO" 

lee del disco 
OPEN 1,1,1, "FICHERO,S,W" 

escribe en cinta un fichero se- 

cuencial 
OPEN 1,1,1, "FICHERO,S,R," 

lee de la cinta un fichero secuen- 

cial 
OPEN 1,8,1, "FICHERO,S,W" 

escribe en disco un fichero se- 

cuencial 
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PERSONAL/BUSINESS 
PRINTER 



AMPL1AGAMA 



Nuevas impresoras modelos F+ y C+, sin rodilio alimentacion horizontal, impresion 
vertical, traccion y friccion desde 4 a 10", bidireccionaioptimizada velocidad 
105 cps. con soportes de etevacion. 




RITEMAN F+: Interface Paralelo Centronics, 2K buffer NLQ 
RITEMAN C+: Especial directa a COMMODORE (cable inc.) 

Otros, modelos RfTEMAN en 80 y 136 columnas, velocidad 120, 140, 160 cps 



P.V.P. 69.000 pts. 
P.V.P. 67.000 pts. 





RITEMAN la 120 cps. P.V.P. 81.000 RITEMAN 104BM, 140 cps. P.V.P. 85.000 




DiiL Alii on 



RITEMAN 1041 1 80 cps. f^V:P. 93.000 RITEMAN 1 5 160 cps. P. V.P. 1 55.000 
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIIVIIENTOS ESPECIALiZADOS 

* MAYDRES PRESTACIDNES 
Z : ^ITSnMi; IZI * MENOR TAMANO .^^ 

IMPRESORAS PROFESIONALES ^ MEJDR PRECIO 

08025 - BARCELONA 



datamon; s. a. 



PROVENZA, 385-367, 6.". 1 .« 
TELEFONO (93)207 27 04* 



QUE ES LA HOJA 
DE TRABAJO 
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■ QUE ES LA HOJA DE TRABAJO 


■ CALCULOS CON ORDENADOR 


■ PREDICIENDO EL FUTURO 


■ LA HOJA DE TRABAJO TIPICA 


■ PLANIFICACION Y DISEnO 



Si tienes que manejar muchas ci- 
fras, es un buen momento para hacer 
que te ayude tu micro. Probablemente 
es mucho mejor que tu con los niime- 

ros. 

Una penosa tarea, que casi todo el 
mundo se ve obligado a realizar, es el 
control de los gastos propios, lo que 
constituye una buena idea de aplica- 
cion para el usuario de un micro, que 
puede servirse del mismo para saber a 
donde va a parar su dinero. Pero aho- 
ra nos vamos a referir a un sistema 
distinto, modelado a partir de otro 
que utilizan los contables profesiona- 
les: la hoja de trabajo (tambien 11a- 
mada hoja electronica). 

Las hojas de trabajo figuran entre 
los programas mas versatiles, con 
unas posibilidades casi ilimitadas para 
el manejo de informacion numcrica. 
Ademas, no estan en absolute restrin- 
gidos al uso de datos financieros. 

Este articulo consta de tres partes. 
Para empezar daremos una vision de 
lo que puede hacer una hoja de tra- 
bajo y para que se utiliza. Seguida- 
mente podras programar tu propia y 
sencilla hoja, utilizando el listado que 
empieza en la segunda parte de este 
articulo. En la ultima parte te dare- 
mos instrucciones detalladas que ha- 
ran por ti una parte del trabajo. 

I QUE ES UNA HOJA 

I DE TRABAJO 

Las hojas de trabajo utilizan una de 
las mayores ventajas que tienen los 
ordenadores: su capacidad de hacer 
calculos muy rapidamente. En esen- 
cia hasta el ordenadbr mas grande no 
es rhas que una' maquina de sumar. 
De hecho, lo unico que maneja un 
ordenador son numeros, y quienes se 
han sumergido en el codigo maquina 
refrendaran esta afirmacion. 

La hoja de trabajo puede ser una 



herramienta enormemente potente. 
Se utiliza normalmente para realizar 
calculos financieros, pero tambien 
puede servir para construir toda clase 
de modelos de caiculo. Sustituye a los 
viejos metodos a base de lapiz, papel 
y calculadora, utilizados por los con- 
tables para calcular los beneficios de 
una empresa. A nivel domestico la 
hoja de trabajo puede servir para el 
seguimiento de los gastos personales, 
o para tratar los datos relacionados 
con un hobby. 

La hoja de datos usada tradicional- 
mente en contabilidad, en la que por 
ejemplo se registran los ingresos y los 
gastos, consiste en una gran hoja de 
papel, que normalmente ocupa la ex- 
tension de un par de paginas. Se divi- 
de horizontalmente en filas y vertical- 
mente en columnas. Se produce asi 
una reticula de cajas, celdillas o «ce- 
lulas». En la fila superior el contable 
escribe, por ejemplo, los nombres de 
los meses del aho, de forma que cada 
columna se refiere a un mes. Junto a 
la cuadricula se disponen encabeza- 
mientos, tales como ingresos y gastos. 
Para un analisis mas detallado puede 
introducir subtitulos tales como ven- 
tas propias, exportaciones, costes la- 
borales, costes materiales brutos, etc. 
De este modo cada fila esta relaciona- 
da con un area especifica de ingresos 
y gastos. 

El tftulo final en el margen de la 
cuadricula es normalmente perdidas/ 
ganancias, y las cifras que figuran al 
final de cada columna muestran el be- 
neficio o perdida habidos cada mes. 
Al final de cada fila, en la columna 
numero 13, figura el ingreso o gasto 
total en cada area espcifica al cabo 
del ano. 

Rellenar las celdillas con los nume- 
ros es una tarea laboriosa, se dispon- 
ga o no de un ordenador. Pero los 
contables que utilizan una hoja de 
trabajo de papel, han de abordar ade- 



mas la pesada tarea de calcular las ci- 
fras de perdidas o ganancias, Esto su- 
pone la suma de todas las cifras de 
ingresos, la de todas las cifras de gas- 
tos y posteriormente restar el total de 
gastos del total de ingresos. 

ENTRA EL ORDEMADOR 

En muchos aspectos, la hoja de tra- 
bajo de un ordenador es igual que la 
que utiliza papel, con la misma cua- 
dricula, dividida en filas y columnas. 
En la practica, para que las casillas 
tengan un tamaho razonable, solo se 
representa en pantalla una pequena 
seccion de la hoja; de esta manera la 
pantalla actiia como una «ventana» 
que permite observar la zona particu- 
lar en que estes interesado. 

Aqui tambien, igual que en la ver- 
sion de papel, puedes meter lo que 
quieras en las casillas vacias, que no 
tienen significado alguno hasta que 
no las definas. Puedes introducir una 
etiqueta o tftulo, o niimeros, depen- 
diendo de lo que quieras que presente 
la hoja de trabajo. 

Hasta aqui, la hoja en el ordenador 
es, si acaso, un poco mas complicada 
que una hoja de papel. Pero su verda- 
dera potcncia reside en la capacidad 
de procesar la informacion que intro- 
duces en ella. Por debajo de la hoja 
en bianco, que tii vas rellenando, 
existe otra hoja escondida. Esta se- 
gunda hoja de trabajo es la que dice 
al ordenador lo que debe ir haciendo 
con la informacion que encuentra en 
cada casilla. Sin embargo, dicha hoja 
de trabajo «escondida» no tiene nada 
de misterioso, ya que eres tii quien la 
pones alii, y siempre esta disponible 
para que puedas examinarla o modifi- 
carla en cualquier momento. 

Volviendo a nuestro esforzado con- 
table, supongamos que quiere repre- 
sentar en una segunda columna el 
tanto por ciento de impuestos corres- 
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pondiente a determinado precio, y en 
otra columna la suma de las dos canti- 
dades anteriores. Con el ordenador, 
puede hacer un programa que haga 
todo esto a su gusto. Todo lo que tie- 
ne que hacer es introducir una ins- 
truccion en cada una de las celdillas 
de la columna dos, que mande al or- 
denador multiplicar el numero de la 
columna uno por un porcentaje fijo. 
Una instruccion analoga en cada una 
de las casillas de la columna tres, hara 
que el ordenador calcule el total re- 
querido, sumando los contenidos de 
las correspondientes casillas de las 
dos columnas anteriores. 



PREDICIENDO EL FUTURO 

Otro problema con el que se en- 
frenta el contable con su gran hoja de 
papel, es la introduccion de modifica- 
ciones. Por ejemplo, un aumento de 
los costes laborales supone volvcr a 
calcular todas las cifras de gastos y 
restarlas otra vez de las cifras de in- 
gresos, para encontrar el valor actua- 
lizado de perdidas y ganancias. Si so- 
lamente estas anotando cifras, la cosa 
puede no ser muy grave, pero si estas 
haciendo un pronostico a un ano vis- 
ta, o aun mas lejos, podria significar 



centenares de nuevos calculos. Esta 
es la tipica tarea que, aunque se reali- 
ce con ayuda de una calculadora, re- 
quiere mucho tiempo, aburre a cual- 
quiera y esta muy sujeta a errores. 
Una labor de este tipo la hace un or- 
denador en unos milisegundos. 

Si introduces correctamente los nii- 
meros en la hoja de trabajo ^cosa no 
siempre tan sencilla como pudiera pa- 
recer — , cualquier cambio en una ci- 
fra producira automaticamente los 
ajustes adecuados en todas las cifras 
relacionadas con ella. 

Si, por ejemplo, se cambia la cifra 
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correspondiente a la fila del coste ma- 
terial bruto, el coste total quedara 
adecuadamente ajustado y se produ- 
ciran los cambios necesarios en el be- 
neficio total. Este es uno de los ejem- 
plos mas sencillos, pero algunas hojas 
de trabajo son capaces de realizar cal- 
culos enormemente complejos. Esto 
las hacc muy utiles para responder a 
preguntas del tipo «i,qn6 sucederia 
si...?», que constantemente necesitan 
una respuesta en los negocios, y en 
muchas otras areas. Aunque la hoja 
de trabajo se utiliza principalmente 
para fines comerciales, tambien pue~ 
de servir, per ejemplo, para predecir 
los cambios de poblacion. De hecho 
cualquier situacion en la que hay mu- 
chos valores variables independien- 
tes, constituye una potencial aplica- 
cion para una hoja de trabajo. 

La potencia y versatilidad de las 
hojas de trabajo esta haciendo que se 
convierta en uno de los tipos de soft- 
ware que major se venden. Muchas 
hojas de trabajo son compatibles con 
otro software, de forma que se pucde 
constituir una biblioteca cornpleta de 
software para aplicaciones mas serias. 
Si se juntan un procesador de textos, 
un sistcma de gestion de base de da- 
tos y una hoja de trabajo, rcsulta un 
«paquete» de programas enormemen- 
te potentc, como por ejemplo el 
«Simphony», disenado para el PC de 
IBM y compatibles. 

I UNA HOJA DE TRABAJO 
I TIPICA 

La unidad basica de la hoja de tra- 
bajo es la celdilla. El contenido de 
cada una puede ser una matriz unidi- 
mensional — por ejemplo una pala- 
bra — un numero, o una formula. 
Cuando la hoja de trabajo se carga en 
el ordenador, las celdillas tienen una 
cicrta anchura preseleccionada. En 
algunas hojas de trabajo, este valor 
atribuido «por defecto» se puede 
cambiar a voluntad, ya sea al comien- 
zo de la sesion o en un momento pos- 
terior. 

El valor representado en cada casi- 
11a puede ser un numero que tii intro- 
duces o el resultado de un calculo. El 
numero de filas y columnas vari'a de 
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una hoja de trabajo a otra, pero un 
valor corriente en las hojas de trabajo 
comerciales serias es 65 columnas y 
256 filas. Esto supone 16.640 casillas 
individuales, lo cual es mucho trabajo 
para un micro. 

El direccionamiento y localizacion 
de casillas se hace siemprc por medio 
de letras o mimeros a lo largo de los 
ejes X e Y de la cuadricula, pero los 
detalles exactos de como se hace esto 
varfan de una hoja de trabajo a otra. 
La mayoria utilizan una combinacion 
de letras y mimeros con las columnas 
designadas por A, B, C, ..., Z, si- 
guiendo despues con AA, AB, AC, 
..., AZ, etc., para grandes hojas de 
trabajo. En tai caso las filas se desig- 
narian por numcros empczando por 
el 1 . Este es el procedimiento seguido 
en el programa que sigue. La nomen- 
clatura resulta entonces similar a la 
utilizada en los juegos de barquitos. 

Hay varios comandos disponibles 
para introducir ecuaciones. valores o 
etiquetas, copiar celdillas o mirar di- 
fe rentes partes de la hoja. Otros co- 
mandos sirven para realizar los calcu- 
los y te permiten cargar y extraer los 
datos. Las ecuaciones pueden ma- 
ncjar las operaciones aritmeticas 
usuales — sumar, restar, multiplicar y 



dividir — asi como tantos por ciento y 
totales en cualquier fila y columna. 

PLANIFICACION Y DISENO 

La primera fase de la utilizacion de 
una hoja de trabajo es una de las mas 
dificiles. Con frecuencia, requiere 
mucha planificacion, pero durante 
ella no se utiliza el ordenador. Antes 
de empezar, tienes que decidir exac- 
tamente lo que quieres que haga el 
ordenador, ya que esto afectara a la 
manera de disetiar tu hoja de trabajo. 
Una hoja de trabajo correctamente 
concebida constituye un metodo ideal 
de presentacion de informacion de 
una manera clara y concisa. Pero, co- 
mo suele ocurrir con frecuencia en el 
calculo, tu hoja de trabjo sera lo bue- 
na que tu quieras hacerla. Si el tra- 
bajo se plantea de una forma descui- 
dada, el resultado sera una hoja de 
trabajo mal presentada. desordenada, 
dificil de leer, que mas bien que reve- 
lar la informacion parece que la es- 
conde, 

Como ejemplo practico, suponga- 
mos que quieres confeccionar una 
hoja de trabajo que te ayude a orga- 
nizar las finanzas domcsticas para to- 
do el ano. Evidentemente, tendras 
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que utilizar los meses del ano como 
encabezamiento de cada columna, en 
la parte superior de la hoja. Pero de- 
cidir el titulo de cada fila ya es algo 
mas dificil. 

Ante todo, i,cual es el grado de de- 
talles que quieres? Algunas partidas 
obvias de la casa son: hipotecas, con- 
tribuciones, calefaccion, seguros y 
mantenimiento. Pero los gastos de re- 
forma y mejora, ^quieres que se con- 
sideren como una categoria indepen- 
diente? ^O quieres incluir los costes 
del coche — gasolina, impuestos, se- 
guro, mantenimiento, reparaciones — 
en una categoria conjunta, y llamarla 
algo asi como gastos generales? Real- 
mente todo depende de como quieras 
la informacion de detallada. 

Una hoja de trabajo puede ser par- 



ticularmente util para el seguimiento 

del valor de tus inversiones, tales co- 
mo la casa o el coche. Tendrias que 
poder averiguar en que tanto por 
ciento se esta revalorizando tu casa o 
se esta depreciando tu coche. 

El calculo del incremento anual del 
valor de tu casa parece en principio 
muy sencillo. El valor correspondien- 
te a! alio siguiente a la compra sera el 
precio que pagaste por clla multipH- 
cado por el tanto por ciento de creci- 
miento anuaL es decir, P*X%, donde 
X es 100 mas el tanto por ciento 




anual de incremento. Por ejemplo, 
para un incremento anual de 0,5%, X 
seria 100,5%. La formula para obte- 
ner el valor al cabo del segundo aho 
seria P*X%='X%. La formula se hace 
aiin mas larga para ei tercer ano y 
para el final del decimo aiio es ya im- 
posible de manejar. 

Con una hoja de trabajo hay un 
procedimiento mas sencillo. Afortu- 
nadamente no tienes que ser un mate- 
matico que domine doccnas de com- 
pHcadas formulas, para sacarle todo 
su jugo a la hoja de trabajo. En un 
caso como este puedes utilizar la di- 
reccion de una celdilla para referirte 
al contenido de la misma. En este ca- 
so, la comphcacion de la formula no 
pasa de P*X%, donde P es el conte- 
nido de la celdilla anterior. En la for- 
mula que escribirias para la hoja de 
trabajo, P seria realmente la direc- 
cion de la celdilla anterior y podria 
ser algo como B10M00,5%. 

Si introduces la formula en la celdi- 
lla CIO la respuesta aparecera en di- 
cha celdilla. Si introduces en la celdi- 
lla DIO la formula CIO* 100,5%, el 
ordenador toma el numero represen- 
tado en CIO y lo multiplica por 
100,5%. La forma real que han de 
adoptar las ecuaciones varia de una 
hoja de trabajo a otra, y los progra- 
mas que siguen utilizan un metodo al- 
go diferente. Sin embargo los detalles 
concretos se explicaran en las instruc- 
ciones sobre como usar cl programa, 
que veremos mas adelante. 

El uso de la direccion de cada cel- 
dilla en vez del contenido de la mis- 
ma, hace que resulte muy facil tra- 
bajar con una hoja de trabajo. Hace 
que casi cualquiera pueda efectuar 
calculos matematicos muy comphca- 
dos con la ayuda de un poco de pa- 
ciencia y sentido comiin. 

^QUE SUCEDERIA SI...? 

Tu hoja de trabajo para el presu- 
puesto domestico te permitira respon- 
der a toda clase de preguntas del tipo 
^que sucederi'a si...? ^Que ocurriria si 
la hipoteca aumenta en junio un 2%? 
^Y si me compro un coche? ^;Y si ins- 
talamos calefaccion central y/o do- 
bles ventanas? Y asi sucesivamente. 

INPUT 25 



Aplieaciones 



De hecho, este ultimo ejemplo 
apunta hacia otra area donde se pue- 
den utilizar las hojas de trabajo, apar- 
te de las previsiones financier as y pre- 
supuestarias. Con una sola ojeada 
puedes ilustrar la diferencia entre sis- 
temas de calefaccion central que utili- 
cen combustibles distintos. Y si pue- 
des estimar la perdida de calor que se 
evitarfa con el uso de dobles venta- 
nas, podrias encontrar lo que te aho- 
rrarias y el tiempo que se tardaria en 
amortizar el coste de la instalacion. 
La hoja de trabajo te puede valer in- 
cluso para dimensionar el tamano co- 
rrecto y el niimero de radiadores re- 
queridos para calentar el piso o la ca- 
sa a la temperatura adecuada. 

OTROS POSIBLES USOS 

Aunque hasta la mas sencilla hoja 
de trabajo se puede utilizar en apliea- 
ciones muy serias y complicadas, tam- 



bien pueden resultar divertidas. 
Igualmente, se pueden construir mo- 
delos distintos de los financieros 
usuales. 

En el nivel mas sencillo, y como 
pure entretenimiento, se puede crear 
una referencia circular por todas las 
casillas, que siga circulando indefini- 
damente. 

Como ocurre con el software de uti- 
lidades muy difundido, de una hoja 
de trabajo a otra puede haber enor- 
mes variaciones de diseno y compleji- 
dad. 

Como norma general, se puede de- 
cir que cuanto mas potente es una 
hoja de trabajo, mas caro resultara y 
mas grande sera el microordenador 
para el que este disenado. 

TECLEA EL PROGRAMA 

El programa de la hoja de trabajo 
es muy largo, por lo que lo publicare- 



mos en tres partes. De momento, 
puedes ir copiando las lineas que da- 
mos a continuacion y almacenandolas 
de forma que se puedan ahadir mas 
lineas posteriormente. 



para Co!Timortor(5-64 



10 POKE 53280,4: POKE 

53281,0 
20 PRINT"aaM"SPCC16) 

"aTRABAJAND0ai"CHR$(8) 
30 RM=20:CM=24:LM=15 
40 DIM D$CRM,CM) 

50 A$=cHR$(i28)+"~nnnna"3 

'Jj:j; j;j:j;j;j":AA$=a$: 

BB$=A$:F$=A$ 
60 FOR R=1 TO RM 

70 FOR C-1 TO CM 




26 INPUT 



Aplieaeion< 



80 D$(R,C)=A$:NEXT C,R 
90 GOSUB 1640 
100 C$="wyMG"+CHR$C133) + 

CHR$(137)+CHR$(134)+ 

CHR$(138)+CHR$(135)+ 

CHR$(139) 
110 DIM CL(3):CLC0)=5: 

CLC1)=30:CL(2)=158: 

CLC3)=159 
120 0P$-"+-*/%$&" 
130 RS=1:CS=1:TP=0 
140 GOSUB 210 
150 IF Q<10 THEN 140 
160 GOSUB 1560 
170 PRINT"QUIERES SALIR DEL 

PROGRAMA (S/N)?" 
180 AA$="S":BB$="N":GOSUB 

1280 
190 IF A$="N" THEN 140 
200 POKE 53280, 14:P0KE 

53281 ,6: PRINT"^n" : END 



210 FOR Z=0 TO 159:P0KE 

1864+Z,32:NEXT Z 
220 PRINT"BaB^BH"; 
230 FOR N=CS TO CS+3 
240 PRINT"rriHHH";CHR$(64+N) 

;"HHHH"; 
250 NEXT N:PRINT"kl"; 
260 FOR R=RS TO RS+LM-1 
270 AA$=STR$CR):IF 

LEN(AA$)<3 THEN 

AA$^" i"+AA$ 
280 PRINT"aUa"RIGHT$ 

(AA$,2);:N=0 
290 FOR C=CS TO CS+3 
300 PRINT"B[EB"CHR$ 

CCL(N)); 
310 IF TP=0 THEN PRINT 

RIGHT$(D$(R,C),8); 
320 IF TP=8 THEN PRINT 

LEFT$(D$(R,C),8); 
330 IF ASCCD$(R,C))=128 AND 



TP=8 THEN PRINT"n"; 
340 N=N+1:NEXT C 
350 PRINT"aB3]";:NEXT R 
360 POKE 198,0:PRINT"a3f 

aBBBBBHHBSHHHHHHH 
HHBBBBBBBBBBBBBBB 



380 



390 




370 PRINT'-a^CURSOR PARA 
MOVERSEZZ:"; 
IF TP=8 THEN PRINT"Za 
ZZMODO FORMULAUBZ";Y. 
IF TP=0 THEN 
PRINT'-DHDMODO 
VARIABLESDBZ"; 

400 PRiNT"aazinz<Fi> 

CAMBIO 

MODOn: Z<F2>ZCAMB. ZCELL 

410 PRINT"arai]D<F3> copia 
CELDILLA:<F4>ZCALCULATE 

420 PRINT"anZnZ<F5> 

DESPLAZ ARSEZ : Z<F6>~T0 

SALIRZaD":PRINT"a"; 

PRINT"*"; :GET 

Q2$:PRINT CHR$(20);:IF 

Q2$="" THEN 430 

Q1$=C$: GOSUB 2670 

IF Q^0 THEN 430 

IF Q=1 THEN CS=CS+1 :IF 

CS>CM-3 THEN CS=CM-3 

IF Q=2 THEN CS=CS-1 :IF 

CS<1 THEN CS=1 

IF Q=3 THEN RS=RS-1 :IF 

RS<1 THEN RS-1 

IF Q-4 THEN RS=RS+1 :IF 

RS>RM-LM+1 THEN RS=RM- 

LM+1 

IF Q^5 THEN GOSUB 

560:RETURN 

IF Q=6 THEN GOSUB 

680: RETURN 



INPUT 27 



Aplicaciones 



520 IF G=7 THEN GOSUB 

1720: RETURN 
530 IF Q=8 THEN GOSUB 

1080:RETURN 
540 IF Q=9 THEN GOSUB 

2590: RETURN 
550 RETURN 
560 IF TP=0 THEN 

TP=8: RETURN 
570 IF TP=8JHEN TP=0 
580 RETURN ' 

590 PRINT"GIUE CELDILLAll?"; 
600 GET A$:IF A$=A$="" THEN 

600 
610 IF A$="Ef'THEN RETURN 
620 C=ASCCA$)-64 
630 IF C<1 OR C>24 THEN 

600 
640 PRINT"II"A$ 
650 INPUT R 
660 IF R<1 OR R>20 THEN 

PRINT": n";:GOTO 650 
670 RETURN 
680 GOSUB 590:IF A$="B"THEN 

RETURN 
690 PRINT'-ENTRYH"; 



720 



700 A$="": INPUT A$ 
710 IF TP=8 THEN GOSUB 

1040:GOSUB 750: 

D$(R,C)=A$+RIGHT$ 

CD$(R,C),8) 

IF TP=0 THEN GOSUB 

750:[)$(R,C) = LEFT$ 

CD$(R,C),8)+A$ 
730 IF LEFT$(D$(R,C),1)= 

CHR$(128) THEN D$(R,C)= 

"n"+RIGHT$(D$(R,C),15) 

RETURN 

IF LENCA4)>8 THEN 

A$=LEFT$(A$,8) 

IF TP=8 AND LEN(A$)<8 

THEN A$=A$+"n":GOTO 

760 

IF TP=0 AND LEN(A$)<8 

THEN A$=":J"+A$: 

GOTO 11^ 

RETURN 
790 AA$=MID$(A$,PS,3) 
800 BB$-LEFT$(A$,1) 
810 IF MBB$<"A" OR BB$>"X" 

THEN D1=0:RETURN 
820 P=VAL(RIGHT$(AA$,2)) 



740 
750 

760 



770 



780 



830 


D1=2:IF P<10 THEN 




D1=1 




840 


IF P>CM OR P<1 
D1=0 


THEN 


850 


RETURN 




1640 


RETURN 






La pantalla muestra el diseno de 
nuestra hoja de trahajo. Como el 
programa es may largo y en este 
articulo se ofrece solamente una parte, 
aun no es operativo. Sin embargo, ya 
puedes apreciar el caracteristico diseno 
de las hojas de cdlculo con las filas y 
las columnas que definen cada casilla. 



-1 



C/ JORGE JUAN, 116 28028 - MADRID 



COMMODORE 64 43900 

UNIDAD DE DISCO 1541 ... 49900 



COMMODORE 16 + CASSETTE 
COMMODORE 128 



19900 
83500 



(i TODAS LAS IMPRESORAS CON UN 20 % DTO. SOBRE P.V.P. !! 



SHADOWFIRE . 1 975 

RSI WARRIOR 1975 

BASEBALL 1795 

INDIANA JONES 2495 

SPY HUNTER 2495 

BEACH HEAD II 2750 

AIRWOLF 1 895 

MATCH DAY 1 895 



TAPPER 2495 

POLE POSITION 2495 

GREMLINS (VERSION ESPANOL). 2195 

DAMBUSTERS 2495 

EXPLODING FIST 2695 

HYPERSOFT 1975 

STAFF OF KARNETH 1850 

DROP ZONE 2495 



TU PEDIDO LO PUEDES REALIZAR POR ESCRITO, BIEN LLAMANDO A LOS 
TELEFONOS (91) 2.33.07.81 / (91) 2.74.53.80 (SIEMPRE SIN NINGUN 
GASTO DE ENVIO) . 



28 INPUT 






K JkT^^ coMnjNE DOS cassette; 

* Y um GaASACfOM E^eCIAL 



FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 

EL EXITO DEL MOMENTO. ALGO MAS QUE 
UN JUEGO. INCONTABLES PANTALLAS EN 
LAS QUE TODO PUEDE SUCEDER, DESDE 
TENER QUE DESCUBRIR AL ASESINO DE UN 
MISTERIOSO CRIMEN HASTA CONDUCIR 
UNA PELEA ENTRE REAGAN Y GORBA- 
CHOV. TU MISION ES SUPERAR 26 PRUEBAS 
DIFERENTES PARA PODER ENTRAP A LA 
SALA DEL PLACER. PRESENTACiON DE LU- 
JO QUE INCLUYE 2 CASSETTES Y EL TEMA 
N.° en U.K. "RELAX" EN GRABACION ESPE-. 
CIA^. 



liMEJ 
!A 



PAT 
COMli^DORE 




DROPZONE 

SENCILLAMENTE UN SUENO HECHO 
REALIDAD, POR FIN UN JUEGO QUE 
MANTENDRA A LOS AFICIONADOS A 
LOS PROGRAM AS DE ACCION ENTRE- 
TENIDOS DURANTE MESES. RAPIDEZ 
DE JUEGO TOTAL CONTROL, UNIDOS 
A EFECTOS SONOROS Y GRAFICOS 
FABULOSOS HACEN DE ESTE JUEGO 
DE CORTE ESPACIAL EL N.*^ DE SU 
CATEGORIA. jNOTE LO PIERDAS! 



HYPERSPORTS 

TIRO AL PLATO, NATACION, 
TRIPLE SALTO DE LONGITUD, 
LEVANTAMIENTO DE PESO, 
SALTO DE POTRO, Y TIRO CON 
ARCO SON LAS PRUEBAS QUE 
HAS DE SUPERAR EN ESTE FA- 
BULOSO JUEGO QUE ES EL ORI- 
GINAL DE LAS MAQUINAS. 





DAMBUSTERS 

OCUPA LOS PUESTOS DE PILOTO, INGE- 
NIERO DE VUELO, ARTILLERO, BOMBAR- 
DERO Y NAVEGANTE DEL LANCASTER 
QUE EN LA H GUERRA MUNDIAL DESTRU- 
YO LAS PRESAS ALEMANAS, VOLARAS A 
TRAVES DEL CANAL DE LA MANCHA Y 
EUROPA ENFRENTANDOTE A LOS TERRI- 
BLES ME-110 ALEMANES, ZEPPELINES, 
FOCOS ANTIAEREOS Y TODOS LOS DE- 
MAS PELIGROS A LOS QUE SE ENFREN- 
TO EL COMANDO INGLES. 

BEAOI-Ifli^ll) II 




6EACH HEAD II 



AQUI ESTA LA ESPERADA CONTINUACION 
DEL JUEGO MAS VENDIDO PARA EL 0-64. 
BEACH HEAD II ANADE A UNOS GRAFICOS 
Y EFECTOS SONOROS 
SIMULADOR DE VOZ Y 
COMBATE CUERPO A 
AUMENTA SU RELISMO. 

TEDRAS QUE LIBERAR A LAS TROPAS 
PRISIONERAS DEL "DICTADOR" EN LAS 
CUATRO FASES DE ATAQUE, RESCATE, 
HUIDA Y BATALLA. BEACH HEAD II NO TE 
DEFRAUDARA. 



SOBERVIOS, UN 

UN AUTENTICO 

CUERPO QUE 



FIDE ESTOS PROGRAMAS A ERBE Software, SANTA ENGRACIA 17, 
28010 MADRia TFN: (91) 447 34 10 Y EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA 




TENDENCIAS ACTUALES 
DEL SOFTWARE DE JUEGOS 



El raundo microinformatico gana 
mayor volumen de usuarios, se mue- 
ve mas dinero y se crean mas mtere- 
ses. For ello van sucediendose distin- 
tas ferias a lo largo de la temporada, 
donde los fabricantes presentan sus 
nuevos productos. Esto es lo que ocu- 
rre en Consumer Electronic Show 
(CES) de Las Vegas, celebrado en 
enero; el L.E.T. de Londres, a me- 
diados de febrero; Hannover, a me- 
diados de abril y despues el SICOB, 
convocado en Pan's durante el mes de 
mayo y, nuevamente, el CES (pero 
esta vez en Chicago) y Hannover, a 
mediados de junio. Como clausura, el 
SICOB del otono, entre los dias 18 y 
28 de septiembre. 

Las mas importantes son el C.E.S. 
y Hannover, a cada lado del Atlanti- 
co, respectivamente. 

En tan tumultuosos eventos estan 
presentes las mejores casas de softwa- 
re del mundo: Broderbund, Epyx, 
Electronics Arts y un largo etcetera, 

Este ano, Epyx ha presentado 
Summer Games H, que dispone de las 
siguientes ocho pruebas: Salto de al- 
tura, triple salto, esgrima, canoa, pi- 
ragua, caballo, bicicleta y jabalina. 
Winter Games, The Edilion y otras 
colaboraciones llevadas a cabo con 
Lucas Film (de la que tambien salio 
Ballblazer) son otros productos pre- 
sentados. 

En esta primera feria norteamerica- 
na, Broderbund presento su Karate- 




Karateka, de Broderbund. 



ka, programa en el cual esta casa con- 
tinua haciendo gala de su habitual so- 
fisticacion, graficos cuidados, sonido 
«sicodelico»..., todo un best-seller. 
No conviene olvjdar una serie de pro- 
gramas que fueron marcando esta 
tendencia de cahdad, como el Print 
Shop, que supuso un notable adelanto 
en programas de manejo de la impre- 
sora, aportando nuevas vertientes de 
creacion de nuevos tipos de caligrafia 
(tecno, rsvp, alexia, etc.) y posibihda- 
des de creacion de tarjetas de visita, 
banderas, cabeceras de carta, que 
emplcan una serie de graficos que se 
pueden distribuir por la superficie de 
las paginas creadas. La experiencia 
tuvo sus frutos y Broderbund saco un 
disco de ampliacion de graficos, asi 
como programas que permitian hacer 
un complete aprovechamiento de los 
dibujos generados con programas pa- 
ra graficos (tipo Doodle I y II, Paint 
Magic, Micro Illustrator, etc.). Inclu- 
so llegaron a lanzarse en el mercado 
americano paquetes de hojas de colo- 
res, especialmente disenadas para es- 
te programa, 

Broderbund lanzo tambien otra 
herramienta Uamada Music Shop que, 
segun el criterio de los entendidos, es 
el paquete mas logrado para composi- 
cion musical, en el que se combinan 
las caracteristicas mas relevantes de 
los programas de mayor aceptacion. 
Activision es otra firma cuyos stands 
se abarrotan de publico y que en sus 
comienzos tuvo una tenue aparicion 
en el mercado con su ya desfasado 
Decathlon y que tomo fuerza real con 
el popular Gosthbusters. Desde en- 
tonces su tendencia apunta no solo a 
los programas de juegos, sino tam- 
bien a las herramientas y utilidades, 
tales como el Music Studio, que tuvo 
una gran acogida por su planteamien- 
to claramente pedagogico, aunque se 
tratase de una especie de ensayo. El 
potencial de esta casa, que trabaja a 
ambos lados del oceano, queda pa- 
tente con solo mentar algunos de sus 




Fire works, de Activision 



titulos; Master of the Lamps, Past 
Finder, Web Dimension, Tour de 
Francia, Fireworks, Boxing, etc. 

El papel de algunas casas de soft- 
ware europeas tambien es relevante. 
Data Becker dispone de un buen nivel 
de conocimientos a nivel hardware 
que le permite desarrollar software de 
verdadera cahdad. Un claro ejemplo 
es un compilador de lenguaje BASIC 
para el 64, que compila distintas am- 
phaciones de este lenguaje de alto ni- 
vel. Es una muestra de que lo que no 
pudo ser en los EE. UU. fue realiza- 
do en Alemania. Como dato anecdo- 
tico, decir que esta casa obtuvo una 
importante victoria frente a la «pira- 
teria» y de un modo bastante original. 
Los contratos millonarios pusieron de 
su lado a uno de los mas pehgrosos 
grupos de crackers de Europa, auto- 
bautizados como German Cracking 
Service. De la noche a la mahana se 
pusieron a proteger programas. Antes 
de abandonar sus anteriores ocupa- 
ciones hicieron un regalo original: el 
An-Zoolook, que permite proteger 
programas con una sofisticacion tal 
que hoy en dia sigue siendo incopia- 
ble un programa protegido por el. 

Las firmas europeas continuan ga- 
nando puntos, demostrando que pue- 
den dar la talla en los mercados inter- 
nacionales. Las britanicas Virgin, 
Gremlin Software, etc., ponen en cir- 
culacion programas cada vez mas so- 
fisticados. 



30 INPUT 
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RUriNAS DE 
TANTEO Y TIEMPO 



No hay nada como saber que solo 
dispones de dos segundos para regre- 
sar a tu base, o que te faltan diez pon- 
tes para obtener la maxima puntua- 
cion en tu juego de batallas. Todos los 
juegos de marcianitos He van algun ti- 
po de cuenta de tanteo y tiempo, para 
darle mas emocion. Con algunos pro- 
gramas sencillos, tu puedes hacer to 
mismo. 

Casi todos los juegos de ordenador 
necesitan algun tipo de puntuacion o 
temporizacion, o incluso ambas cosas. 
Sin ellos no puedes juzgar lo bien que 
se te da el juego, o si vas mejorando 
algo, y no suele tener mucho interes 
jugarlo con tus amigos. 

Podrias tener a alguien sentado tras 
de ti que fuera contando los impactos 
que consigues sobre tu feroz enemi- 
go, pero esto no tiene mucho sentido 
cuando puedes programar a tu orde- 
nador para que los cuente el. Con 
Unas cuantas lineas de programa mas, 
la maquina recordara tambien las 
puntuaciones. 

For la misma razon no hay necesi- 
dad de recurrir a un cronografo para 
la medida del tiempo. Todas las ma- 
quinas llevan un reloj incorporado, y 
puedes servirte de el de muchas for- 
mas para mejorar tus juegos. 

CAMPO DE WHNAS 

Para que veas la manera de incor- 
porar en la practica las rutinas de 
puntuacion y temporizacion, aqui tie- 
nes un juego en el que se van ana- 
diendo las rutinas progresivamente. 
Cada rutina es muy sencilla y se pue- 
de anadir tambien a otros juegos. 

El juego se llama Campo de Minas, 
y en el tu vas conduciendo un carro 
de combate, cuya mision es rescatar a 
unos paracaidistas que se han arroja- 
do temerariamente sobre un campo 
minado. Cada vez que el tanque se 



CAMPO DE MINAS 



LA PUNTUACION 



TEMPORIZACION 



EL TECLADO Y EL COMPUTO 
DEL TIEMPO 




Juegos INPUT 9 



me>sm^MMEmmmMm 



mueve, cor re el riesgo de hacer deto- 
nar una mina plantada aleatoriamente 
por el ordenador. Como en un campo 
minado de verdad, las minas son invi- 
sibles, por lo que tendras que mover- 
te con precaucion. 

El tanque (desafortunadamente es 
solo un signo #, hasta que aprendas 
la manera de combinar graficos y mo- 
vimiento en un programa BASIC) se 
controla utilizando las teclas normales 
de movimiento: Z para izquierda, X 
para derecha, P hacia arriba y L 
abajo. De hecho, el niicleo del pro- 
grama esta constituido por la rutina 
de "mo verse por la pantalla", que ya 
conoces. 

Cuando teclees esta seccion del 
juego y la ejecutes (con RUN), veras 
que todavia no esta completa: des- 
pues de que hayas rescatado al para- 
caidista, no sucede nada, excepto que 
el tanque continua vagando sin rum- 
bo por la pantalla. El program a ha de 
detenerse pulsando la tecla |RUN/ 
STOPI o tendras que esperar hasta 
que el tanque tropiece con una mina 
escondida. Pero no te alarmes, to do 
esto mejorara en cuanto le pongas las 
rutinas de puntuacion y de tiempo 
que siguen. 



para Cornrnodore-64 



15 z$="yHHiiiiiiiiaiii 

■■HH":POKE 650^128 
50 LET PO=205 
60 PRINT "□";2$;" 



70 POKE 53280,1 :POKE 

53281,3 
85 LET L=5 

90 LET X=INT(RND(1)*479)+1 
110 IF X=PO THEN GOTO 90 
115 POKE 1024+X,87 
120 POKE 1024+PO,35 
130 LET LP=PO: LET LL=L: 

GET A$ 
140 IF A$="Z" THEN LET 

P0=P0-1: L=L-1:G0T0 190 
150 IF A$="X" THEN LET 

P0=P0+1: L=L+1 :GOTO 210 

160 IF A$="P" THEN LET 

PO=PO-40: GOTO 220 

170 IF A$="L" THEN LET 

PO=PO+40: GOTO 220 



180 GOTO 130 

190 IF L<0 THEN LET PO=LP: 

LET L=LL 
200 GOTO 220 
210 IF L>39 THEN LET PO=LP: 

LET L=LL 
220 IF 1024+PO<1024 OR 

1024+PO>l024+479 THEN 

LET PO=LP: GOTO 130 
230 POKE 1024+LP,32 
240 POKE 1024+PO,35 
250 LET M=:INT(RND(1)*479)+1 
270 IF M=PO THEN POKE 

1024+PO,432:PRINT 

Z$;"MBOOM! !-HAS 

ENCONTRADO UNA MINA": 

STOP 
310 GOTO 130 

En este programa, la pantalla que- 
da dividida en dos mitades por una 
raya trazada por la linea de programa 
60. Z$ ha sido definida en la linea 15 
y es una cadena de controles de cur- 
sor. EI POKE de la linea 15 pone en 
marcha la repeticion de tecla. 

Los colores de la pantalla y marge- 
nes se establecen en los POKEs de la 
Imea 70, 

La linea 85 define L, que se usa 
despues en las lineas 190 y 210 para 
evitar que el tanque se saiga por al- 
gun lado de la pantalla. 

Para representar los caracteres en 
la pantalla se utilizan POKEs. PC es 
la posicion del tanque, y la linea 120 
lo dibuja en la pantalla. 

La posicion donde cae el paracai- 
dista se selecciona en la linea 90. Esta 
posicion se compara con la posicion 
del tanque. Si ambas coinciden, se 
elige una nueva posicion de caida pa- 
ra el paracaidista. La linea 115 dibuja 
el paracaidista en la pantalla. 

La linea 220 impide que el tanque 
saiga por la parte de arriba de la pan- 
talla o por debajo de la linea de tra- 
zos. La linea 230 borra la ultima posi- 
cion del tanque y la linea 240 lo re= 
presenta en su nueva posicion. 

Finalmente, la linea 250 selecciona 
una posicion aleatoria para la mina. 
En la linea 270 se comparan las posi- 
ciones de la mina y del tanque. Cuan- 
do ambas posiciones coinciden, el 
tanque es borrado con un POKE, y se 
envia un mensaje de explosion. 





PUNTUACION 



En los juegos de extraterrestres, la 
puntuacion aumenta normalmente 
cuando la posicion ocupada por dos 
objetos en la pantalla es la misma. 
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40 LET S-0 
280 IF X=PO THEN LET S=S + 1 : 

GOTO 90 
330 POKE53280,254:POKE53281, 

246: PRINT 

"PARACAIDISTAS" 

Gambia el STOP de la linea 270 
por un GOTO 330. La linea 270 se 
convierte ahora en: 

270 IF M=PO THEN POKE 
1024+PO,32:PRINT 
Z$;"MBOOM! ! -HAS CHOCAOO 
CON UNA MINA":GOTO 330 

La linea 280 es importante. En ella 
se comprueba que el tanque y el para- 
caidista ocupan la misma posicion en 
la pantalla. Si ocurre esto, la puntua- 
cion aumenta en 1. 

En la linea 40 se pone a cero el 
tanteo antes de que empiece el juego 
y la linea 330 visualiza la puntuacion. 
Cambiando el STOP de la linea 270 
se consigue que el ordenador presen- 
te la puntuacion despues de haber to- 
cado una mina. 

El jugador se enfrenta ahora con 
una sucesion de paracaidistas a los 
que rescatar. Cada vez que es rescata- 
do uno, cae otro del cielo. El juego se 
detiene cuando se produce la explo- 
sion de una mina (porque el tanque 
ocupa la misma posicion en la panta- 
lla). 



Los objetos pueden ser un misil y un 
bianco, un comecocos y una pildora- 
alimenticia, un tanque y un paracai- 
dista, o lo que el juego requiera. 

Afiade, pues, estas lineas a tu pro- 
grama para ver como trabaja en la 
practica el mecanismo de tanteo. 



PUNTUACION MAXIMA 

No es dificil anadirle a tu juego una 
opcion de puntuacion maxima. No 
tienes mas que introducir una varia- 
ble asociada a esta puntuacion —por 
ejemplo, HS — y algun metodo para 
actualizarla cuando sea superada di- 
cha opcion, ademas hay que poner 
una rutina de presentacion. 

Aqui tienes las lineas que debes 
anadir para tener una opcion de pun- 
tuacion maxima. 

30 LET HS-0 
350 IF S>HS THEN LET HS=S 

370 PRINT "m: ] i i:"TT r ; 

MAYOR PUNTUACION";HS 



En primer lugar debes poner la 
puntuacion maxima en su menor va- 
lor posible, por lo que la linea 30 po- 
ne HS a cero. Despues de que el jue- 
go se ha detenido, la linea 350 com- 
para la ultima puntuacion (S) con la 
puntuacion maxima (HS). Si la ante- 
rior puntuacion obtenida es mayor 
que la puntuacion maxima se actuali- 
za HS, haciendola igual a S. Final- 
mente, la linea 370 visualiza en la 
pantalla el valor. 

Es probable que estas lineas te pa- 
rezcan suficientes para dotar el juego 
de un tanteo. Por desgracia, esto no 
es cierto. Cada vez que le hagas eje- 
cutar el programa (con RUN), el or- 
denador olvida automaticamente el 
valor de HS, y los valores de las otras 
variables. Para mantener el valor de 
HS tienes que anadir las lineas de 
"^Otra vez?" que se describieron en 
un capitulo anterior. 

390 FOR F=1 TO 1000:NEXT F 
410 PRINT "aiZZZZZ^Z 

OTRA VEZ? CS/N)"; 
420 GET K$;IF K$=""THEN GOTO 

420 
430 IF K$="S"THEN GOTO 40 
440 IF K$="N" THEN PRINT 

"□": POKE 650,0:END 
450 GOTO 420 

He aqui lo que hacen estas nuevas 
lineas: 

Hay un corto retardo introducido 
por la sentencia FOR... NEXT en la 
linea 390. La linea 400 borra una par- 
te de la pantalla dejandola preparada 
para el mensaje «Otra vez» (S/N) que 
se presenta en la Imea 410. 

La rutina "Otra vez" esta en las li- 
neas 410 a 450. La linea 430 hace que 
el programa recomience en la linea 40 
si se pulsa S, y la linea 440 detiene el 
programa si se pulsa N. La linea 450 
sirve para asegurarse de que cual- 
quier otra tecla sera ignorada. 

Como no hay necesidad de pulsar 
RUN- cada vez que desees jugar de 
nuevo, el valor de HS sera preserva- 
do, aunque al volver a cargar el pro- 
grama (con LOAD) se perdera el va- 
lor de HS, incluso si encuentras algu- 
na forma de arrancar el programa sin 
pulsar RUN. 
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MEDIDA DE TIEMPOS 

i 

Tal como esta el juego, depende 
demasiado de la suerte, simplemente, 
el jugador sigue adelante hasta que 
pisa una mina escondida. 

Se puede introducir en este tipo de 
juegos un elemento de habilidad, pa- 
ra convertirlo en una carrera contra el 
reloj. Con los siguientes anadidos 
puedes cronometrar cuanto tardas en 
rescatar a diez paracaidistas. 

80 LET iis="mmm":L=5 

290 IF S<10 AND X=PO THEN 

GOTO 90 
300 IF S=10 THEN GOTO 320 



320 LET 

T=VAL(RIGHT$(TI$,2))+60* 
VALCMID$CTI$,3,2)) 

340 IF S=10 THEN PRINT 

"::SEGUNDOS" 

El reloj interno de la maquina esta 
corriendo todo el tiempo que el orde- 
nador permanece encendido. Para 
arrancar el contador de tiempos, tie- 
nes que poner a cero la lectura de 
dicho reloj. Esto se hace en la Imea 
80. Simplemente teclea LET TI$= 
"0000". 

El reloj se «detiene» en la linea 
320. Realmente, el reloj no puede de- 
tenerse; lo que tu haces es.que la ma- 



quina recuerde una lectura particular 
en un instante determinado, per 
ejemplo cuando coinciden dos obje- 
tos en la pantalla. 

Se llama T a la lectura del conta- 
dor, por lo que se pone LET T= 
VAL [RIGHTS (TI$,2) + 60 * VAL 
(MID$ (TI$,3,2)]. 

El reloj funciona actualizando una 
cadena de seis caracteres, tal como 
establece la Imea 80. Empezando por 
la derecha, la cadena contiene dos di- 
gitos para las horas, dos para los mi- 
nutos y dos para los segundos. En la 
linea 320 se obtiene un valor de la 
cadena para tener una lectura en se- 
gundos. El niimero de minutos que 
han transcurrido se multiplica por 60 
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y se suma al numero de segundos. 
MID$ (TI$,3,2) sirve para mirar el 
numero de minutos, y RIGHTS 
(TI$,2), para ver el numero de segun- 
dos. (Una vez mas, en un proximo 
articulo examinaremos a fondo este 
tipo de sentencias.) 

El reloj debe detenerse cuando el 
jugador ha rescatado a diez paracai- 
distas, por lo que en la Imea 300 se 
comprueba si ya se han rescatado 
diez, en cuyo case, el program a salta 
a la linea 320, que es la que "detiene" 
al reloj . La linea 340 imprime el tiem- 
po que se ha tardado en rescatar a 
diez paracaidistas. 

Si se ha rescatado con exito a un 
paracaidista y, ademas, el numero to- 
tal de los que van ya rescatados es 
menor que diez, la linea 290 hace 
caer otro paracaidista. 

La linea 340 presenta el tiempo 
transcurrido para el rescate solo si se 
han rescatado ya los diez. La lectura 
de tiempo es dividida por 50, por lo 
que el tiempo aparece en segundos. 
El reloj es actualizado 50 veces cada 
segundo. 

MEJOR TIEMPO 

De la misma forma que ahadiste 
antes una opcion de tanteo maximo 
para el juego, puede resultarte intere- 
sante una opcion de mejor tiempo. 
En esta variante del juego tienes que 
poder registrar el tiempo mas rapido 
en que los diez paracaidistas son res- 
catados, aunque este principio se pue- 
de aplicar a cualquier temporizacion 
que desees hacer. 

He aqui las li'neas que tienes que 
anadir: 

20 LET LT=999999 
360 IF T<LT AND S=10 THEN LET 
LT=T 

380 PRiNT"iinnnG::]:]D3 

LOW TIME=";LT; 
"aSEGUNDOS" 

Igual que con el tanteo maximo se 
poma inicialmente un "tanteo maxi- 
mo" muy bajo, ahora se pone un 
"tiempo record" ridiculamente largo. 
La linea 20 asigna a la variable de 
mejor tiempo (LT) un valor de 
999999. 



La Imea 360 compara el ultimo 
tiempo obtenido con el mejor tiempo. 
Si el ultimo tiempo obtenido es mas 
corto que el tiempo record y, ademas, 
se han rescatado ya diez paracaidis- 
tas, entonces se modifica el tiempo 
record haciendolo igual al ultimo 
tiempo obtenido. 

Finalmente, la Iinea 380 sirve para 
expresar en segundos el tiempo re- 
cord. La variable de tiempo record es 
dividida por 50 para que resulte en 
segundos. 

Una cosa que has de recordar es 
que si estas utilizando una opcion de 
tiempo record en un juego, tienes que 
utilizar la rutina de "^Otra vez?", 
pues, de lo contrario, el valor del 
tiempo record se perdera cada vez 
que ejecutes (con RUN) el programa. 

EL TECLADO Y LA CUEINITA 
DEL TIEMPO 

Hasta ahora has visto como puedes 
controlar el reloj interne de la maqui- 
na desde dentro de un programa, exa- 
minando las posiciones de dos objetos 
sobre la pantalla. Otra forma de "de- 
tener" el reloj es servirte del teclado. 

Puedes hacerlo con la sentencia 
GET$. Resulta tan facil como arran- 
car y parar un cronometro para con- 
trolar el movimiento de los objetos 
por la pantalla. 

Aqui tienes un juego de accion ra- 
pida que ilustra como puede usarse el 
teclado para detener el reloj: 

20 PRINT"a" 

30 LET N=INT(RND(1)*900)+1 

40 FOR F=0 TO N 

50 NEXT F 

60 PRINT "□HHHHIDId"; 

TAB(16); "TIRA! !" 
70 LET TI$="000000":POKE 

198,0 
80 GET K$:IF K$=""THEN GOTO 

80 
90 LET T=TI 
100 PRINT "BHHIHailOIII"; 

TAB(16); "BANG! !" 
110 FOR F=1 TO 300 
120 NEXT F 

130 LET M=INTCRNDC1)*35)+1 
140 IF T<M THEN PRINT 

" BiaaHililMlHH" TAB C 5 1 ) 



"HAS SOBREVIVIDO" 
150 IF T>M THEN PRINT 

" BiflaiBiaiaiaii]ai"T AB ( 53 ) 

"HAS MUERTO" 
160 IF T=M THEN PRINT 

" BiiaHliaaillHI"TAB C 50) 

"HABEIS MUERTO" 

El programa presenta el mensaje 
"DISPARA!!" y el jugador ha de 
pulsar cualquier tecla tan rapido co- 
mo pudea. Se mide el tiempo de reac- 
cion desde el momento en que apare- 
cio el mensaje. 

Las lineas 30 a 50 introducen una 
pausa aleatoria. La linea 60 sirve para 
enviar el mensaje "DISPARA!!" e 
inmediatamente se arranca el conta- 
dor de tiempo en la linea 70. La linea 
80 hace que la maquina espere, conti- 
nuando cuando se ha pulsado una te- 
cla cualquiera. Ya vimos esta Imea al 
ocuparnos del "Control del Teclado". 

En cuanto se ha pulsado una tecla 
cualquiera, la Imea 90 para el conta- 
dor, llamado T a la lectura que tiene 
en ese momento. La linea 100 
"BANG!!". Hay una pausa introduci- 
da por las lineas 110 y 120 antes de 
que la maquina ehfa un instante de 
tiro. La linea 130 es la que hace esto. 

La maquina tiene ahora dos varia- 
bles, tu tiempo, T, y el tiempo de la 
maquina, M. Las lineas 140 a 160 
comparan estos valores y presentan el 
resultado del duelo. 



PyR 



^Existe algun limite para la 
duracion maxima que se puede 
tener? 

Si, existe un limite, aunque 
normalmente es tan alto que en 
la practica no tiene importan- 
cia. El reloj interno de casi to- 
dos los ordenadores domesticos 
avanza a la misma velocidad, y 
el factor limitador es la canti- 
dad de pulsos de tiempo que el 
ordenador puede recordar. En 
Comodore se pueden tener has- 
ta dos bytes (65535) lo que 
equivale a unos 22 minutos. 
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JUEGOS 

DE LABERINTO 



CREACION DE LABERINTOS 
PUNTUACION Y TIEMPOS 



COMO SE DESPLAZA 



UN CARACTER 



DISEniOS PROPIOS 



Los juegos de laberintos sofisticados 
requieren programas largos. Pero tu 
puedes disenar algunos sencillos ex- 
trayendo de ellos importantes princi- 
pios y utilizando poco mas que un bu- 
cle y sentencias DATA. 

Los juegos de laberintos ejercen 
una fascinacion permanente sobre los 
propietarios de un ordenador, por lo 
que las casas de software continiian 
sacando nuevas variantes del comeco- 
cos. 

Estc articulo te ensenara la manera 
de saltar al carro de los fabricantes de 
laberintos, permitiendo que te cons- 
truyas el tuyo propio. 

En su primera fase el laberinto no 
incluye «enemigos» ni obstaculos, ya 
que esto requeriria un programa muy 
largo. Pero te ensenara como se pro- 
grama el que tu caracter principal no 
pueda atravesar las paredes, lo cual 
es la base de todos los juegos de esta 
clase. Tambien se incluye la puntua- 
cion y el crono, asi como una rutina 
de "mejor tanteo'\ a fin de darle un 
cierto interes competitivo. 

Este laberinto para el C-64 se cons- 
truye a base de sentencias PRINT y 



de los graficos en ROM, en una ruti- 
na que se extiende desde la Imea 60 a 
la 170 en el programa que va mas 
adelante. 

Al ejecutar este programa, aparece 
un laberinto predefinido hacia la mi- 
tad de la pantalla. Utiliza las teclas Z 
y X para mover el caracter tt hacia la 
izquierda y la derecha respectivamen- 
te, y las teclas P y L para moverlo 
arriba y abajo. Los puntos —en este 
juego "monedas" — se van borrando 
a medida que el tt va pasando sobre 
ellos, llevando al mismo tiempo la 
cuenta. 

De esta forma el programa puede 
que no resulte muy emocionante, pe- 
ro muestra claramente la manera de 
construir juegos de laberintos. 

Mirando al programa, puedes ver 
que la primera parte, linea 10 a 40, se 
utiliza para establecer las variables. 
PI es la posicion de memoria corres- 
pondiente al punto de la pantalla en 
el que empiezan las "monedas'' del 
laberinto. BD es la dircccion del con- 
torno y BG es el color de fondo de la 
pantalla. que en las Imeas 45 y 50 
cambia a azul o negro, respectiva- 
mente. El color de los caracteres se 



define en las lineas 30: alterando el 
valor que hay entre parentesis por un 
codigo de color adecuado (consulta el 
apandice de tu manual para ver los 
codigos ASCII y CHR$) puedes modi- 
ficar a tu gusto el color del laberinto. 

La linea 35 muestra otra manera de 
programas el efecto de ICLRyHO- 
MEL Anteriormente se utilizo el sim- 
bolo del corazon inverso como parte 
de una sentencia PRINT, para borrar 
la pantalla y situar el cursor en la par- 
te superior izquierda, listo para reci- 
bir la instruccion siguiente. Puedes 
utilizar CHR$ (147) exactamente de 
la misma forma, pero en un programa 
largo donde es importante ahorrar 
memoria, es mas conveniente deflnir 
como una variable de cadena, tal co- 
mo se hace en la linea 35. 

La linea 55 hace posible la autorre- 
peticion de la tecla, que resulta esen- 
cial en un juego laberintico de este 
tipo. 

A continuacion viene la secuencia 
de dibujo del laberinto, a base de 



PUNTOS 
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sentencias PRINT, seguida en la linea 
200 por un POKE para situar el signo 
77 en la direccion 1117 de memoria, la 
esquina superior izquierda del labe- 
rinto. Seguidamente el programa en- 
via un mensaje en el que pide una 
pulsacion de tecla para que el juego 
empiece (o continue). La h'nea 225 
contiene dos controles de cursor hacia 
arriba y cuarenta espacios en bianco 
dentro de una sentencia PRINT. En 
cuanto se pulsa iSPACEl , se impri- 
me la linea 225 encima del mensaje 
de pulsacion de tecla, es esta una ruti- 
na muy sencilla de borrado y puede 
utilizarse en muchos tipos de progra- 
ma. Otra manera de programar esto 
seria: 

225 PRINT "C:na":FOR T=0 TO 
39: PRINT "Z";:NEXT T 

Como puedes ver, con un sencillo 
bucle FOR... NEXT se puede hacer lo 
mismo de un modo mas elegante. 

En las lineas 300 a 320 esta la ruti- 
na detectora de pulsaciones en el te- 
clado, que utiliza un GET y una suce- 
sion de sentencias IF... THEN, para 
establecer el valor de P2, la nueva po- 
sicion del caracter it. 

En la linea 325 se PEEKa la posi- 



cion de memoria que contiene la di- 
reccion de 77, y hace un GOTO a la 
visualizacion de la conteo de mone- 
das, si dicha posicion no contiene un 
espacio ni una moneda. Si contiene 
moneda, se incrementa en 1 el regis- 
tro de cuenta de monedas (linea 330), 
se borra la posicion anterior de tt, PI 
(linea 335), y se establece su nuevo 
valor (linea 340). En efecto, la linea 
325 evita que se escriba encima de los 
caracteres del laberinto. 

El programa sigue visualizando la 
cuenta de monedas y la rutina GET 
se repite hasta que CO es igual a 103, 
en la linea 365, en cuyo caso el pro- 
grama vuelve a ejecutarse automati- 
camente. 

Para adaptar el programa a el VIC- 
20 hay que reaiizar algunos cambios. 
Omite las lineas 15 y 45. En la linea 
10, utiliza 7735 en lugar de 1117. En 
la linea 20, utiliza 36879 en lugar de 
53281, En la h'nea 25, utiliza 22 en 
lugar de 40. En la Iinea 50, emplea 30 
en lugar de 0. En la 225 inserta tres 
espacios en bianco. En la Iinea 260, 
cambia TAB (14) por TAB(4). 

10 LET P1=1117: LET P2=P1 
15 LET BD^53280 
20 LET BG=53281 



25 LET LL=40 
30 LET CC$=CHR$C5) 
35 LET CS$=CHR$(147) 
40 LET CH$=CHR$(19) 
45 POKE BD,6 
50 POKE BG,0 
55 POKE 650,128 
60 PRINT CSS, CCS 
100 PRINT TAB(12) 

" nnnnnnnnnnnnnnn" 

105 PRINT TAB(12) ' 

"i: D" 

110 PRINT TAB(12) 

" r. ODD. ODD. aoo. n" 

115 PRINT TAB(12) 

"r. o J" 

120 PRINT TAB(12) 

"rODD. O. . . D. ODDD" 
125 PRINT TAB(12) 

"I O...O....LI" 

130 PRINT TABC12) 

"[ .un...m...nu._}" 

135 PRINT TAB(12) 

140 PRINT TAB(12) 

"I .DO... •...DO. 1" 
145 PRINT TAB(12) 

"r I" 
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150 PRINT TABC12) 

"r:oooDO. oaoooa" 

PRINT TAB(12) 

"CD.- o..n" 

PRINT TAB(12) 

" rooDD. ODD. ooooa" 

PRINT TAB(12) 

"c ..P.. n" 

PRINT TAB(12) 

POKE P1 ,94 

PRINT "aFIN DEL JUE60. 

PULSA LA BARRA 

ESPACIADORA PARA 

EMPEZAR." 

GET K$ 

IF K$<>"^" THEN 215 

PRINT "nnDaDGaa 
ziGaannn3anaG 

□cnncancziaa" 

GET AS 

IF A$="Z" THEN P2=P1-1 

IF A$="X" THEN P2=P1+1 

IF A$="P" THEN P2=P1-LL 

IF A$="L" THEN P2=P1 +LL 

IF PEEK(P2)<>32 AND 

PEEK(P2)<>46 THEN GOTO 

350 

IF PEEK(P2)=46 THEN 

C0=C0+1 

335 POKE P1,32 

340 LET P1=P2: POKE PI, 94 

350 PRINT CH$; 

360 PRINT TAB(14); 
:'PUNTO:";CO 



155 
160 
165 

170 

200 

210 



215 
220 
225 



300 

305 
310 
315 
320 
325 



330 



365 IF CO<103 THEN 300 

400 POKE BG,6: CO=0 

415 FOR T=1 TO 2000: NEXT T: 

GOTO 10 
415 FOR T=1 TO 2000: NEXT T: 

GOTO 10 

UN POCO MAS COMPETITIVO 

Anadele ahora las lineas de crono- 
metraje: 

205 PRINT TAB(12);"aiMEJ0R 

TIEMPO: ";BT 
230 LET TI$"000000" 
355 PRINT TABC2);"TIEMP0; 

";Ti$; 

400 IF G-0 THEN BT=VAL(TI$) : 

G-1 
405 IF VALCTISXBT THEN 

BT=VAL(TI$) 
410 LET CO=0: POKE BG,6 

CAMBIO DEL LABERfNTO 

Si quieres cambiar el laberinto, 
ajusta el contenido de las sentencias 
PRINT en las lineas 105 a 165. Pue- 
des usar cualquiera de !os simbolos 
incorporados en ROM, e incluso mo- 
dificar el tamano del laberinto, pero 
acuerdate de ajustar el valor CO en la 
linea 365, para el minimo de puntos 
de tu laberinto. 








Arriba, foto de la pantalla, tal como 
resulta del programa explicado en el 
texto. Sin embargo, con un poco de 
imaginacion, se puede cambiar el 
diseno del laberinto en el listado y 
dark asi cualquier aspecto (abajo). 
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MEMORIA 



DIBUJANDO UN HEXAGONO 



Estrelias, circulos, espi rales y hexa- 
gonos, magicamente dibujados en ta- 
manos continuamente crecientes. Son 
solo algunas de las formas que puedes 
conseguir con unas cuantas instruccio- 
nes utilizando el LOGO. 

En la primera parte de este articulo 
vimos como dibujar con la tortuga del 
LOGO, como crear una primitiva de 
LOGO ensenando a la tortuga a ha- 
cer un dibujo, y como utilizar estas 
primitivas para ayudar a definir nue- 
vas primitivas. Per ejemplo, es posi- 
ble ensenar a la tortuga a dibujar un 
hexagono: 

TO HEXAGONO 

REPEAT 6 [FORWARD 70 RIGHT 

60] 

END 

Despues de teclear END, el LO- 
GO te presentara el mensaje HEXA- 
GONO DEFINED para que sepas 
que, a partir de ahora, HEXAGONO 
forma parte de su vocabulario. Cada 
vez que teclees HEXAGONO, la tor- 
tuga dibujara un hexagono y termina- 
ra apuntando en la misma direccion 
que tenia cuando empezo: 

Puedes utilizar HEXAGONO para 
definir MODELO: 

TO MODELO 

REPEAT 12 [HEXAGONO FORWARD 

10 RIGHT 30] 

END 

EL CAMPO VISUAL 
DE LA TORTUGA 



La geometria de la tortuga es dife- 
rente a la geometria de coordenadas, 
que, probablemente, te resulta mas 
familiar, donde las posiciones se defi- 
nen con referenda a un punto exter- 
no. (Las coordenadas normales de la 
pantalla en los graficos de tu ordena- 



dor se definen de esta forma.) La 
geometria de la tortuga funciona de 
manera diferente, ya que el sistema 
de referenda esta en la propia tortu- 
ga. Al dibujar un hexagono, la tortu- 
ga gira 60 grados y no 120, aunque las 
dos Ifneas que la tortuga ha dibujado 
formen entre si un angulo de 120 gra- 
dos. Si tienes algun problema para 
entender el sistema de referencia de 
la tortuga, imagmate que vas andan- 
do por la figura que quieres dibujar. 
Los angulos y distancias que tienes 
que describir y recorrer son los que 
has de traducir en instrucciones para 
la tortuga. 

Aunque esto puede parecer confu- 
so, cuando te hayas acostumbrado te 
resultara realmente facil, como suele 
suceder a los ninos, ya que se relacio- 
na directamente con su propia expe- 
riencia, 

EDICION 

Cuando los errores de programa- 
cion empiezan a hacer estragos, hay 
que eliminarlos del programa. Para 
poder hacer esto, hay que ir a un ter- 
cer modo, el Editor. El modo de edi- 
cion es semejante al modo de proce- 
dimiento. No afecta al estado inme- 
diato de la tortuga. 

Para editar un procedimiento, te- 
clea EDIT" y el nombre del procedi- 
miento. En algunas versiones del LO- 
GO no hacen falta las comillas. En lu- 
gar de EDIT se puede utilizar la abre- 
viatura ED. 

Si tedeas EDIT "HEXAGONO 
habras entrado en el modo EDIT. En 
la parte superior de la pantalla apare- 
cera la definicion de HEXAGONO. 
En el modo EDIT no hay graficos, 
toda la pantalla esta dedicada al tex- 
to. Utilizando las teclas de desplaza- 
miento del cursor, puedes mover este 
hacia arriba o hacia abajo de una li- 
nea de programa a otra, o hacia de- 
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lante o hacia atras dentro de cada li- 
nea. El caracter que en cada momen- 
to esta a la izquierda del cursor se 
puede suprimir, igual que ocurrfa a! 
editar una linea individual en el modo 
procedimiento. El caracter que hay 
en el lugar del cursor puede suprimir- 




se con la tecla de borrado Delete y la 
de Control. Para insertar caracteres 
no hay mas que teclearlos, el resto de 
la linea ya se ira moviendo para ha- 
cerles sitio. 

Aunque los procedimientos scan 
Ids mismos, las teclas pueden diferir 
segun cada tipo de ordenador. En 
Commodore, CTRL A situa el cursor 
al principio de una Imea y CTRL L lo 
Ueva al final de la linea. CTRL K (del 
ingles Kill — matar) borra todos los 
caracteres que hay a la derecha del 
cursor. Para borrar una linea entera, 
utiliza CTRL A y a continuacion 
CTRL K. Con CTRL O se abre un 
espacio para que se pueda introducir 
una nueva linea. 

En el modo EDIT se puede definir 
un nuevo procedimiento. La ventaja 
de hacer esto es que puedes cambiar- 
te de una linea a otra para modificar 
instrucciones mientras todavia estas 
definiendo el procedimiento. Para de- 
finir Flor de esta manera tienes que 
teclear: 



EDIT "FLOR 

En la parte superior de una panta- 
Ua vacia aparecera TO FLOR. Pue- 
des definir ahora el procedimiento de 
la forma corriente, aprovechando las 
ventajas que te brinda el editor de 
pantalla. 

Cuando se define un procedimien- 
to, el modo de edicion te sera accesi- 
ble tanto si teclea TO como si tecleas 
EDIT. 

DALE LAS ENTRADAS 
CORRECTAS 

Existe una importante diferencia 
entre HEXAGONO y RIGHT. Con 
HEXAGONO siempre dibujara un 
hexagono de 60 unidades de lado. En 
cambio, RIGHT requiere un valor de 
entrada que diga a la tortuga cuanto 
tiene que girar a la derecha; de la 
misma forma, tambien FORWARD, 
BACK y LEFT requieren argumentos 
o valores de entrada. 

Se puede volver a definir HEXA- 
GONO para que tambien requiera ar- 
gumentos de entrada. Para hacer esto 
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asignamos un nombre a la entrada y 
lo incluimos en la linea que contiene 
el titulo del procedimiento. El nom- 
bre de la entrada ha de ir siempre 
precedido por dos puntos. EI nombre 
de la entrada y los dos puntos se utili- 
zan en la definicion del procedimien- 
to, siempre que el valor de la entrada 
aparezca normalmente. Esto se en- 
tendera major con un ejemplo. 

Si al argumento de entrada para 
HEXAGONO le llamas LADO, al 
teclear EDIT "HEXAGONO estaras 
en modo editor. En la linea que con- 
tiene el titulo, anade ahora el nombre 
del argumento de entrada precedido 
por dos puntos, de forma que se lea: 

TO HEXAGONO :LADO 

En la siguiente linea suprime el 70 
y teclea LADO en su lugar. La defi- 
nicion de hexagono queda ahora asi: 

TO HEXAGONO :LADO 
REPEAT 6 [FORWARD :LADO 
RIGHT 603 
END 

Si ahora tecleas HEXAGONO, el 
LOGO te respondera con: 

NOT ENOUGH INPUTS TO 
HEXAGONO CfaLtan entradas 
para HEXAGONO) 

El trato que recibe HEXAGONO 
es el de cualquier otra primitiva del 
LOGO que requiere una entrada. Si 
tecleas HEXAGONO 20, la tortuga 
dibujara un hexagono de 20 unidades 
de lado. Con HEXAGONO 100 di- 
bujara un hexagono de 100 unidades 
de lado, y asi sucesivamente, 

MODELO deberia ser nuevamente 
escrito de la siguiente manera: 

TO MODELO 

REPEAT 12 EHEXAGONO 70 

FORWARD 10 RIGHT 30] 

END 

Puedes modificar MODELO para 
tomar LADO como entrada. 

TO MODELO :LADO 

REPEAT 12 [HEXAGONO :LADO 



FORWARD 10 RIGHT 30] 
END 

Utiliza este mismo principio en 
CIRCULO para hacer que la tortuga 
dibuje circulos de diferentes tamanos. 

TO CIRCULO :MEDIDA 

REPEAT 72 [FORWARD :MEDIDA 

RIGHT 5 

END 

Realmentc, la tortuga esta dibujan- 
do un poligono do 72 lados en lugar 
de un verdadero circulo, aunque el 
resultado es una curva razonablemen- 
te regular. La tortuga dibuja los cir- 
culos bastante lentamente, pero pue- 
des agilizar las cosas haciendo que la 
tortuga sea invisible; de esta forma, el 
LOGO no tendra que dibujar a cada 
paso. Para hacer esto, utiliza HI- 
DERTURTLE, que se puede escribir 
abreviadamente como HT. 

Cuando quieras que la tortuga sea 
otra vez visible, utihza SHOWTUR- 
TLE, abreviado ST. Ahora puedes 
modificar CIRCULO para que sea 
mas rapido, asi: 



TO CIRCULO iMEDIDA 

HIDETURTLE 

REPEAT 72 [FORWARD :MEDIDA 

RIGHT 53 

SHOWTURTLE 

END 

PONLO EN UN FICHERO 



Una vez que un procedimiento ha 
sido definido, pasa a format parte del 
vocabulario del LOGO, pero cuando 
apagues el ordenador, todas tus pri- 
mitivas desapareceran de la memoria. 
Con el LOGO puedes guardar tu tra- 
bajo, en disco o en cinta, utilizando 
SAVE seguido de ". Si se te olvidan 
las comillas, el LOGO no guardara 
nada y todos tus esfuerzos habran si- 
do en vano. 

Al utihzar SAVE, el LOGO pone 
todo el contenido de tu "espacio de 
trabajo" —todos los procedimientos 
que hayas definido — en un disco o 
cassette. SAVE "TRABAJO guarda- 
ria todos los procedimientos que haya 



en la memoria del ordenador en un 
disco o cinta, creando un fichero 11a- 
mado TRABAJO. 

Despues de cargar el LOGO, pue- 
des recuperar el fichero del disco o de 
la cinta con LOAD (en algunos casos, 
con READ). LOAD 'TRABAJO to- 
mara todos los procedimientos que 
haya en el fichero llamado TRA- 
BAJO y los cargara en el area de tra- 
bajo del ordenador. 

Si en la memoria del ordenador hay 
un procedimiento con un determina- 
do nombre, y cargas otro procedi- 
miento con el mismo nombre, el pro- 
cedimiento recien cargado sustituira 
al que ya estaba alii, el cual sc perde- 
ra sin dejar el menor rastro. 

Los ficheros que hay en el disco 
pueden borrarse del mismo con 
ERASFILE " y el nombre del fiche- 
ro. A veces se utiliza ERS en vez de 
ERASEFILE. Asi, ERASEFILE 
"TRABAJO borrara todos los proce- 
dimientos que esten el fichero TRA- 
BAJO del disco. No se puede utilizar 
ERASEFILE con un cassette. Para 
borrar un fichero de una cinta tienes 
que guardar otra area de trabajo en el 
sitio del fichero que quieres borrar. 

El uso de ERASFILE no afecta a 
los procedimientos que estan en la 
memoria del ordenador, sino solo a 
los que ya han sido guardados en dis- 
co. 

Como el LOGO guarda los proce- 
dimientos de la memoria sobre la ba- 
se de "todo o nada", es conveniente 
ordenar el contenido de la misma an- 
tes de proceder a su almacenamiento 
en disco. Existen varias primitivas del 
LOGO relacionadas con la gestion 
del area de trabajo. 



COMPROBACION DE LA 
MEMORIA 



El area de trabajo de la memoria es 
una lista de nudos. Cada nudo consta 
de cinco bytes. Despues de cargar el 
LOGO hay que manejar unos 3.000 
nudos. Se utilizan al definir o cargar 
procedimientos. Para ver que proce- 
dimientos hay en tu ordenador, utih- 
za POTS. Esto quiere decir Print out 
titles (escribe los titulos), escribiendo- 
se los titulos de todos los procedi- 
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POTS 

TO HEXAGONO :LADO 
TO MODELO :LADO 
TO FLOR 
TO CIRCULO iMEDIDA 

PO quiere decir imprimir (Print 
Out). PO seguido del nombre de un 
procedimiento imprime la definicion 
del mismo. Por ejemplo: 




TO CIRCULO 

TO CIRCULO :MEDIDA 

HIDETURTLE 

REPEAT 72 [FORWARD iMEDIDA 

RIGHT 5] 

SHOWTURTLE 

END 

POALL significa imprimir todo. 
Imprime la definicion de todos Ids 
procedimientos que hay en el area de 
trabajo. Despues de ver que procedi- 
mientos hay en la zona de trabajo 
puede ser que quieras borrar algunos 
de alios. ERALL significa borrar to- 
do (Erase all), y borra todos los pro- 
cedimientos que hay en la memoria. 

Para borrar procedimientos aisla- 
dos o en grupos utiliza ERASE. Para 
borrar un solo procedimiento, pon 
comillas delante del nombre de dicho 
procedimiento. Por ejemplo: ERASE 
"FLOR ehminara del area de trabajo 
el procedimiento FLOR. 

Para borrar un grupo de procedi- 
mientos encierra sus nombres entre 
parentesis cuadrados. Por ejemplo: 
ERASE [FLOR CIRCULO MODE- 



LO] borrara dichos procedimientos 
almacenados en la memoria del orde- 
nador. 

Con CATALOG obtendras una lis- 
ta de los ficheros almacenados en el 
disco que estas usando. 

Al borrar procedimientos del area 
de trabajo vuelven a quedar nudos 
listos para ser utilizados de nuevo. No 
vuelven a afiadirse a la lista de nudos 
hbres del LOGO. Este contimia tra- 
bajando con su lista original hasta 
que se agota. Cuando esto ocurre, 



HEXAGONO 2 :LADO 
END 

Si lo pruebas, te quedaras confuso 
y aturdido. Dibuja un hexagono de 
un tamano dado, igual que hacias 
HEXAGONO. Pero la tortuga se 
comporta de una forma muy diferen- 
te. En HEXAGONO, !a tortuga se 
detenia cuando habia terminado el di- 
bujo. En HEXAG0N02, la tortuga 
sigue dando vueltas y mas vueltas 
hasta que la detengas con CTRL mas 




busca en la memoria los nudos que 
hayan quedado libres y forma con 
ellos una nueva lista. A esto se le lla- 
ma "recogida de basura"» y a veces 
hace que el LOGO se pare durante 
un segundo o dos. 



VUELTAS Y MAS VUELTAS 

Volvamos de nuevo al tablero de 
dibujo. He aqui otra forma de dibujar 
el hexagono. 



la tecla G. Esto sucede porque si, por 
ejemplo, tecleas HEXAGONO50, la 
tortuga ejecuta FORWARD50 
RIGHT60 y entonces ha de hacer 
HEXAG0N02 50 una vez, y otra, y 
otra, hasta que la mandes parar. 

Igual que un procedimiento puede 
llamar a otro procedimiento como 
parte de su definicion, tambien puede 
llamarse a si mismo como parte de si 
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mismo. Este introvertido estado de 
cosas se llama recursion. 

Un procedimiento puede tener mas 
de una entrada. Aqui tienes un ejem- 
plo sencillo: 

TO RECTANGULO iLADOl :LAD02 
REPEAT 2 [FORWARD :LAD01 
RIGHT 90 FORWARD :LAD02 
RIGHT 90] 
END 

Asi RECTANGULO20 40 dibujara 
un rectangulo de lados 20 y 40 unida- 
des. 

La entrada puede ser un angulo o 
un lado. 

TO MOVIMIENTO :LADO : ANGULO 
REPEAT 60 [FORWARD : LADO 
RIGHT :ANGUL03 
END 

MOVIMIENTO toma una entrada 
de su paso FORWARD y otro de la 
amplitud de su giro. 

Un procedimiento muy corriente 
en LOGO, parecldo a MOVIMIEN- 
TO, es POLY. 

TO POLY :MEDIDA :ANGUL0 

FORWARD :MEDIDA 

RIGHT :ANGULO 

POLY :MEDIDA : ANGULO 

END 

POLY es un sencillo procedimiento 
recursivo que puede producir algunos 
dibujos atractivos. 

Igual que HEXAG0N02, POLY 
pondra a la tortuga a realizar un tra- 
bajo que no termina nunca. Tienes 
que detenerla interrumpiendo el pro- 
grama. 

Un desarrollo interesante de PO- 
LY, que va mas alia de la mera repe- 
ticion de las mismas instrucciones es 
ESPIRAL. 

TO ESPIRAL :LADO :ANGULO 
FORWARD :LADO 

RIGHT :ANGULO 

ESPIRAL :LAD0+2 : ANGULO 

END 

Como el LOGO permite el uso de 
funciones matematicas, en la cuarta 



linea se suma 2 al valor que tenia LA- 
DO. 

Al teclear ESPIRAL 1 72 la tortu- 
ga ejecutara la siguiente secuencia: 

FORWARD 1 
RIGHT 72 
FORWARD 3 
RIGHT 72 
FORWARD 5 
RIGHT 72 
FORWARD 7 
RIGHT 72 
FORWARD 9 

y asi sucesivamente. Esto va produ- 
ciendo una espiral pentagonal. Cada 
lado de la espiral es dos pasos mas 
largo que el lado anterior. 

jALTO! 

No hay manera de detener a la tor- 
tuga como no sea interrumpiendo el 

programa, pero puedes imponer una 
condicion dentro del procedimiento, 
para que la tortuga se detenga cuando 
el lado alcance una determinada lon- 
gitud. 

STOP es una primitiva del LOGO 
que solo puede utilizarse dentro de 
un procedimiento. No se puede utili- 
zar de modo inmediato o a "alto ni- 
vel" cuando el programador tiene el 
control y el LOGO esta esperando 
una instruccion. Detiene el procedi- 
miento antes de que se llegue a la 
sentencia final y devuelve el control 
al usuario. El usuario podria ser otro 
procedimiento del LOGO. Si no hay 
otro procedimiento, el control vuelve 
al usuario de verdad a alto nivel. 
STOP solamente detiene el procedi- 
miento en el que aparece. 

Tambien puedes imponer una con- 
dicion con IF y THEN. En algunas 
versiones no se requiere THEN. IF 
examina alguna condicion y decide si 
es cierta o no. Si es cierta, se pone en 
movimiento una determinada accion. 
Si la condicion no es cierta, se pone 
en marcha otra accion diferente. 

Con IF se prueba una condicion 
dentro de un procedimiento; si no es 
cierta, se ejecuta la siguiente linea del 
programa. Si es cierta, THEN dice al 
LOGO lo que tiene que hacer. 



En el siguiente procedimiento pue- 
des ver en accion a STOP IF y 
THEN. En el procedimiento ESPI- 
RAL, sustituye LADO por HEXA- 
GON O, con lo que la tortuga dibuja- 
ra una espiral de hexagonos cada vez 
mas grandes. Los condicionales de- 
tendran el procedimiento cuando los 
tados del hexagono alcancen las 20 
unidades . 

TO GIROHEX :LADO :ANGULO 

IF :LADO>100 THEN STOP 

HEXAGONO :LADO 

RIGHT :ANGULO 

GIROHEX -LADO+B : ANGULO 

END 

El LOGO interpreta el signo > con 
el significado de "mayor que", del 
mismo modo que reconocio la fun- 
cion matematica de +. 

GIROHEX 110 hace que la tortu- 
ga dibuje un hexagono de lado 1 uni- 
dad, gire 10 grados, dibuje un hexa- 
gono de lado 4 unidades, gire 10 gra- 
dos, dibuje un hexagono de lado 7 
unidades, y asi sucesivamente, au- 
mentando cada vez el lado del hexa- 
gono en 3 unidades. La segunda linea 
comprueba cada vez si los lados son 
mayores que 100. Si no es asi, pasa a 
la linea siguiente y dibuja un nuevo 
hexagono. Cuando el lado se hace 
mayor que 100, entra en accion 
THEN. Le dice al LOGO que se pare 
(STOP) y el procedimiento se detie- 
ne. 

En estos articulos hemos cubierto 
ya bastante material geometrico como 
para entretener durante un atio a un 
chaval de diez afios. La recursion ha- 
ce posible obtener una amplia varie- 
dad de resultados a partir de progra- 
mas sencillos. Con el editor de panta- 
Ua se pueden corregir los procedi- 
mientos y se estimula la experimenta- 
cion. Los resultados de los programas 
son con frecuencia agradablemente 
sorprendentes. La tortuga convierte 
las instrucciones en imagenes y hace 
mas facil ver donde estan los errores 
de programacion. 

En la ultima parte de este articulo 
veremos los duendes del LOGO, el 
proceso de textos y de listas, y las po- 
sibilidades matematicas. 
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LOS MEJORES 

DE INPUT 
COMMODORE 



PUESTO 



TITULO 



PORCENTAJE 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 



GiJoe 20 % 

Pistp-topll 16,8% 

Mision imposible 16,1 % 

Panorama para matar 1 1,9 % 

Entombed 10,4% 

The Exploding fist 7,6 % 

The Dambusters 4,6 % 

Bruce Lee 4,4% 

Beach Head 11 4,2% 

Greemlins 4 % 




■;^-w,3; 
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Aplieaciones 



PROTEGE 

TUS PR06RAMAS 



LO QUE PUEDES HACER 



AUTOEJECUCION 



DESACTIVACI ON DE SAVE 
Y LIST 



TRUCOS DIVERSOS 
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iQuieres proteger tus tecnicas espe- 
ciales contra miradas indiscretas? 
^Tal vez desees anadir determinados 
toques profesionales a tu programa? A 
continuacion te presentamos lo que el 
BASIC puede ofrecerte. 




Siempre es una buena cosa propor- 
cionarles a tus programas una apa- 
riencia profesional, una vez ajustadas 
todas las piezas. Siempre es posible 
mejorar su presentacion, pero tam- 
bien puedes dotarle de una protec- 
cion razonable para que no sean 
abiertos facilmente. 

La proteccion de los programas en 
BASIC recae en la inclusion de estra- 
tegias disuasorias, programas escritos 
total o mayoritariamente en codigo 
maquina, que pueden hacer uso de 
tecnicas de proteccion mas sofistica- 
das. Sin embargo, las empleadas para 
los programas en BASIC no pueden 
ser aplicados a los programas en codi- 
go maquina. 

Para prevenir la copia por parte de 
los «piratas» se pueden emplear todo 
tipo de trucos, aunque estos solo de- 
seen LISTar el programa por curiosi- 
dad. Cuantos mas decidas integrar en 
tus programas, tanto mejor para ti. 
En otros programas no merce la pena 
el esfuerzo. 

De una cosa puedes estar absoluta- 
mente seguro a este respecto: No hay 
forma de proteger a un programa que 
lo haga completamente seguro contra 
la copia. Mucha gente se toma lo de 
abrir programas como uno de los de- 
safios de la vida. Otros intentan en- 
trar en el programa para examinarlo, 
aprender o simplemente modificar 
una rutina que !e permita ajustarlo a 
sus necesidades. 

PRIMEROS PASOS 

Un metodo de proteger a los pro- 
gramas se centra en proporcionarles 
muchas trampas sencillas. Con ellas 
no se derrotara a quienes tengan al- 
giin conocimiento sobre la maquina, 
pero sera una laboriosa tarea a reali- 
zar. Desafortunadamente, algo como 
esto puede convertirse en bastante te- 
dioso para el escritor de programas, 
que debera preocuparse de la protec- 
cion al mismo tiempo que escribe el 
programa. El resultado podria tradu- 
cirse en mayores complicaciones a la 
hora de depurar el programa. 

Los cierres de este tipo hacen poco 
mas que introducir cambios que ha- 
gan imposible el SAVE y LIST nor- 



males y dificultan algunos otros co- 
mandos relacionados con la posterior 
edicion del programa. 

CARGADORES 

Una proteccion que resulta algo 
mas ventajosa es disponer de un me- 
canismo de autoejecucion del progra- 
ma, una vez que se ha cargado. En 
los Commodore, ia simple presion de 
las teclas ISHIFTI y IRUN/STOPI hace 
que el primer programa encontrado 
en la cinta sea ejecutado. 

Esta orden se introduce, por regla 
general, en modo directo en el proce- 
so normal de carga de un programa. 
Pero de un modo igualmente facil 
puede ser reclamada desde otro pro- 
grama almacenado delante del pro- 
grama principal. Tal programa recibe 
el nombre de «cargador» y puede ser 
escrito en BASIC o en codigo maqui- 
na, dependiendo de la tarea especifi- 
ca que deba llevar a cabo. En su con- 
figuracidn mas simple puede tomar la 
forma: 

100 LOAD «(NOMBRE DEL 
PROXIMO PROGRAMA)» 

Ejecutando esta linea se cargara 
(LOAD) el programa cuyo nombre se 
ha escrito. 

Por razones obvias, una sola linea 
como esta no tiene mucho sentido. 
En realidad los cargadores pueden ser 
empleados para hacer mucho, mucho 
mas. Son utilizados frecuentemente 
para portar programacion suplemen- 
taria, responsable de cosas tales como 
visualizaciones de presentacion a toda 
pantalla, avisos de copyright, carga e 
instrucciones de manejo, ajuste de 
variables y gran numero de trucos 
destinados a la proteccion. 

Entre ellos se incluyen algunas de 
las mas potentes maneras de proteger 
un programa desarrollado en BASIC, 
logradas mediante la manipulacion de 
los propios comandos del sistema. Pe- 
ro el principal uso de los cargadores 
en este caso es el de programa de 
«puesta en marcha» que permite que 
ei codigo maquina pueda ser ejecuta- 
do (RUN) desde el BASIC. Los car- 
gadores son empleados en muchos ti- 
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PyR 



^Bajo que circunstancias y en 
que areas de la memoria puedo 
almacenar en el Commodore 64 
las rutinas para proteccion? 

El lugar mas obvio para ubi- 
car tus rutinas es el area «es- 
condida» de la RAM, situada 
entre las direcciones 49152 y 
53247, pero es muy utilizada 
por cantidad de rutinas de ca- 
racter comercial. Sin embargo, 
existen algunos huecos, tales 
como las direcciones 251 a 255 
de la Pagina Cero de la RAM. 
Un area ligeramente mayor es 
la comprendida entre 697 y 767. 



pos de programas comerciales: mu- 
chos de ellos son grabados en forma 
de programas de partes multiples, 
donde cada trozo es reclamado en 
respuesta al comando contenido en 
uno o mas cargadores. 

Con programas de partes multiples 
los metodos de proteccion pueden re- 
caer incluso en determinado nivel de 
interdependencia entre un fichero 
(uno de los programas) y otro. Lo 
que ocurre es que un fichero com- 
prueba el valor de una direccion esta- 
blecida por otro fichero. Tambien po- 
drias disponer de un programa que 
compruebe a un fichero de datos es- 
pecial, grabado tras el programa prin- 
cipal. En cualquier case, si desaparc- 
ce algo, el sistema se bloquea o no se 
produce la ejecucion. 

En la mayon'a de los casos, un pro- 
grama de varias partes contendra uno 
o mas modules escritos totalmente en 
codigo maquina. 

Una ventaja final de los cargadores 
consiste en los tiempos de carga mas 
rapidos posibles debido a la presencia 
del codigo maquina. Los datos de 
pantalla y caractercs pueden ser de- 
positados directamente en la memo- 
ria, en lugar de utihzar las sentencias 
que incorporan los datos en BASIC y 
que solo realizan su trabajo tras escri- 
bir RUN. 



Todo lo anterior crea la impresion 
de acabado profesional que, incluso si 
ha sido escrito en BASIC, puede em- 
plear RUN sin que parezca hacerlo, 

AUTOEJECUCION 

^Como puede ser utilizado un car- 
gador para ejecutar automaticamente 
un programa que le sigue? La linica 
manera dc conseguir que un progra- 
ma haga esto en un Commodore con- 
siste en disponer las instrucciones 
LOAD y RUN en el buffer del tecla- 
do, de tal forma que simulamos la 
presion de las teclas ISHIFTl y 
iRUN/STOPl y devolviendo el control 
al BASIC en el mismo cargador. 

El programa que sigue hace exacta- 
mente eso, manipulando una de las 
rutinas del sistema que incorpora el 
Commodore. Se llama vector a un par 
de bytes que dicen al sistema operati- 
ve que bit de su propio codigo es uti- 
lizado para un comando en particular. 
Mas adelante veremos brevemente al- 
go mas sobre esto, (La version para el 
Vic-20 es para el modelo sin expan- 
sion de memoria). 

para Commodore-64 

10 N$="NOMBRE" 

20 POKE 49189, LENCN$) 

30 FOR Z = 1 TO LEN(N$) 

40 POKE 49189+Z,ASC(MID$ 

CN$,ZJ)) 
50 NEXT Z 

60 FOR Z=679 TO 736 
70 READ X 
80 POKE Z,X 
90 NEXT Z 
100 FOR Z=49152 TO 49188 
110 READ X 
120 POKE Z^X 
130 NEXT Z 
200 POKE 770,167:POKE 771,2: 

SYS 49152 
210 PRINT"BIEN":GOTO 210 
220 DATA 169,47,133,0,169, 
55,133,1,32,138,255,169, 
1,141,32,208 
230 DATA 169,48,141,119,2, 
169,76,141,120,2,169, 
207,141,121,2 
240 DATA 169,13,141,122,2, 
169,82,141,123,2,169, 



213,141,124,2 
250 DATA 169,13,141,125,2, 

169, 7, 133, 198, T08, 0,160 
260 DATA 162,1,160,1,169,1, 

32,186,255,162,38,160, 

192,173,37,192 
270 DATA 32,189,255,169, 

167,133,251,169,2,133, 

252,162,5,160,3,169,251 
280 DATA 32,216,255,96 



para Vic-20 



10 N$="NOMBRE" 
20 POKE 7205,LEN(N$) 
30 FOR Z = 1 TO LEN(N$) 
40 POKE 7205+Z,ASC(MID$ 

(N$,Z,1)) 
50 NEXT Z 

60 FOR Z=679 TO 723 
70 READ X 
80 POKE Z,X 
90 NEXT Z 
100 FOR Z=7168 TO 7204 
110 READ X 
120 POKE Z,X 
130 NEXT Z 
200 POKE 770,167:POKE 771,2: 

SYS 7168 
210 PRINT"BIEN":GOTO 210 
220 DATA 32,135,255 
230 169,48,141,119,1,169,76, 
141,120,2,169,207,141, 
121,2 
240 DATA 169,13,141,122,2, 
169,82,141,123,2,168, 
213,141,124,2 
250 DATA 169,13,141,125,2, 

169,7,133,198,108,0,192 
260 DATA 162,1,160,1,169,1, 
32,186,255,162,38,160, 
28,173,37,28 
270 DATA 32,189,255,169,167, 
133,251,169,2,133,252, 
162,5,160,3,169,251 
280 DATA 32,216,255,96 

Almacena (SAVE) este programa 
de manera que puedas reclamarlo pa- 
ra su uso cuando sea necesario. Una 
vez hecho, vuelve a cargarlo (LOAD) 
escribiendo en la line a 10 el nombre 
del titulo que quieras autoejecutar. El 
segundo programa debera almacenar- 
se tras el cargador, si estas emplean- 
do cinta. Ejecuta el programa carga- 
dor (RUN), para situarlo en la me- 
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Cambio juego «Omega Race» para Vic 20 por cinta de jue- 
gos o de programas tecleados. 

Julio de la Iglesia. 

Zamora, 5, 2." Decina. 

Ciudad Rodrlgo (Salamanca). 



ntercambio programas para C-64, poseo 400. Mandar lista. 
Contesto a todas las cartas. 

Jose M.' Folch Garcia. 
Aparisi, 1 1, bajos 1 .' 
Sabadell (Barcelona). 



'/endo Vic-20 poco usado mas mas muchos programas en 
:inta y revistas, todo por 15.000 pesetas. 

Miguel Carrillo Sanchez. 

Santander, 29. 

Tel. (956) 65 51 25. 



Dsseo jntercambiar programas del C-64. Mandar lista. 

Pedro Luis Rios Martinez. 

P.° de la Cuba, 5. Te. (967) 21 21 38. 

02001 Albacete. 



Estoy interesado en el intercambio, compra y venta de jue- 
zos programas del C-64.0/ y en formar un grupo de ami- 
gos commodoreros de la ciudad. 

Antonio Jordan Maseehs. 

Catr. Antigua de Valencia, 2-4, 1.°, 1.= 

Tel. (93) 388 01 27. 

Badalona (Barcelona). 



LIBROS PARA TU 
MICROORDENADOR 




COMMODORE 64 ■ QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

por D. EUershaw y P. Schofield, P.V.P. 950 Ptas. 

En eata obra se ensena de modo simple y sencillo coino dar los pnmeros pasos con este 
ordenador, Se explica como conectarlo. como empleailo y como aprovecharlo al maximo adjuntan- 
do un vocabulano del Basic que le hara mas comprensible ei manejo del ordenador, 

COMMODORE 64, APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 
PEOUENOS NEGOCIOS 

por Chris CaUender, P.V.P. 830 Ptas. 

El Ccrnmoflore 64 es un ordenador que no soio sr.'e para ^negos. En esia obra se explicarj 
quince programas practices para ei hogar y el negocio Direc[onos coiitabilidad graficas stock; 
catendario etc 

18 JUEGOS DINAmICOS PARA TU COMMODORE 64 

por P. Montsaut, P.V.P. 650 Ptas. 

En este libro se presenta una coleccion de 18 programas de juegos variados que combinan todas 
las posibilidades' de su ordenador scnido colci graficos movimiento. etc. Ademas no solo se 
limita a presenter jueqos sino que aprovecha p&ra niostrar algunos trucos y tecnicas de 
programacion. 

ZX SPECTRUM - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

por Tim LangdeU, P.V.P. I.IOO Ptas. 

ZX SPECTRUM ■ APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 

PEOUENOS NEGOCIOS 

por Chns CaUender, P.V.P. 870 Ptas. 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU ZX SPECTRUM 

por P. Monsaut, P.V.P. 6S0 Ras. 

PROFUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM 

por Dilwyn Jones, P.V.P. 1.300 Ras. 

COMO CREA^ TUS JUEGOS SPECTRUM 

por R. Rovira, P.V.P 750 Ptas. 

DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMO SE USA 

por Ian Sinclair, P.V.P. 1.300 Ptas. 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU DRAGON 32 

por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas. 

INTRODUCCION AL MSX 

par Vanryb y Politis, P.V.P. Ptas. 

DICCIONARIO MICROINTORMATICO 

por R. Tapias, P.V.P. 990 Ptas, 

Pidaios en su librena, tiertda de mfofmatica o solicitelos directameme a la editorial 
con el cupon adjunto o al telefono (931 21111 46. 
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Aplicaciones 



moria. Posiciona la cinta y almacena 
el cargador, que en este caso incorpo- 
ra el nombre del programa autoej ecu- 
table. Cuando aparezca el mensaje 
«CORRECTO» en la pantalla, pre- 
siona RUN/STOP y RESTORE para 
interrumpir el programa. Carga 
(LOAD) el segundo programa y 
PEEK a las direcciones 45 y 46 (di- 
recciones que indican el comienzo del 
area destinado a las variables). Ahora 
escribe la siguiente linea al comienzo 
del segundo programa: 



para C-64 y Vic-20 

POKE 45,X:P0KE 46, Y 

Siendo X e Y los valores que aca- 
bas de obtener FEEKeando las dos 
direcciones mencionadas. Fulsa JRE- 
TURNl y repite inmediatarnente el 
PEEKeo, en modo directo, observan- 
do que los valores han cambiado. Re- 
toca la linea con los nuevos valores, 
repitiendo este ciclo hasta que los va- 
lores permanezcan constantes. 

Ahora puede ser almacenado el se- 
gundo programa en la cinta. Pero, 
previamente, podrias querer incorpo- 
rar otras medidas de seguridad, tales 
como los conocidos POKE que desac- 
tivan a determinados comandos. 



LAS VARIABLES 
DEL SISTEMA 

La autoejecucion no es suficiente 
por SI misma. Tambien debes proveer 
al programa de algunos medios que 
aseguren que no puede ser detenido, 
LISTado o amanado. 

La manera de conseguirlo es llevar 
a cabo ajustes en la forma en que 
reacciona el sistema cuando se hace 
una llamada en particular, por ejem- 
plo, a la subrutina LIST. 

Cada ordenador viene completo 
con su sistema operativo y, en lo que 
nos concierne, un interprete del BA- 
SIC. La mayoria de la informacion 
del sistema esta contenida en una me- 
moria que solo puede ser leida, 
ROM, pero parte de ella es transferi- 
do a una memoria de acceso aleato- 
rio, RAM, nada mas conectarle la ali- 
mentacion al ordenador. Esta es la in- 



formacion que puede ser alterada por 
el programador para modificar la for- 
ma en que trabaja el sistema, propor- 
cionando medidas de seguridad bas- 
tante sofisticadas a incorporar en los 
programas. 

En la medida en que van a trabajar 
con los modos de hacer del ordena- 
dor, necesitaras una documentada lis- 
ta de las variables del sistema y las 
subrutinas. Si deseas profundizar aun 
mas en el sistema, resulta esencial un 
buen mapa de memoria. El manual 
de referenda trae algo muy resumido. 

Cuando conectamos el ordenador, 
parte de la informacion del sistema es 
volcada desde la ROM a la RAM, de 
manera que permite al sistema opera- 
tivo alterar el valor de algunas de sus 
variables. En la medida en que la in- 
formacion esta en la RAM es vulne- 
rable a los cambios que el programa- 
dor se tome la molestia de hacer. 

Un tipo especial de variable del sis- 
tema es el puntero o vector. Esto es 
normalmente un par de direcciones 
de memoria consecutivas que almace- 
nan la direccion de una rutina especi- 
fica. Si cambiamos la informacion so- 
bre esta direccion, el sistema operati- 
vo se dirigira al nuevo lugar indicado 
cuando sea requerida esa rutina. To- 
das las subrutinas del sistema estan 
descritas, por supuesto, en codigo 
maquina y es por lo que la proteccion 
mediante el ajuste de las mismas es 
preferiblemente dejada en manos de 
nuestros programas escritos en codigo 
maquina tambien. 

Aquellos punteros o vectores, de 
particular interes en lo que nos im- 
porta incluyen a los equivalentes del 
vector LIST, el vector de SAVE, los 
vectores de INTERRUPCION y el 
vector de RESET (Puesta a cero para 
inicializar el sistema) o WARM 
START (encendido en cahente, que 



equivale a inicializar el sistema sin 
desconectar el ordenador). Los dos 
ultimos se sitiian fuera del objetivo de 
este articulo- 

ESTUDIO DE CASOS 

Resulta dificil, si no imposible, ha- 
cerse con una proteccion total contra 
los piratas — especialmente si tratas 
de evitar verte muy envuelto en el co- 
digo maquina — . Los metodos que se 
pueden emplear en una maquina va- 
rian bastante entre modelos, debido a 
que el sistema operativo difiere de 
unos a otros. Pero, veamos unas 
cuantas ideas: 

El programa de autoejecucion y 
cualquier desactivacion del teclado 
son facilmente reconocibles, necesi- 
tandose un poco mas de trabajo para 
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Aplicacione* 



aumentar la dificultad. Esto es, utili- 
zar la tecnica de «borrado hacia 
atras» para ocultar la presencia de !os 
POKEs empleados para alterar la me- 
moria y desactivar determinadas te- 
clas. De hecho, esta tecnica puede ser 
utilizada para enmascarar cualquier 
cosa dentro de una Imea de programa 
— incluso los datos empleados para la 
comprobacion de seguridad. 

La tecnica del borrado hacia atras 
emplea mandos de borrado embuti- 
dos, contenidos entre comillas tras el 
inactivo REM en una Imea de progra- 
ma. Un ejemplo muestra con claridad 
como trabaja esta tecnica, asi que te- 
clea lo siguiente, sin dejar espacios en 
bianco: 

pard C 64 v Vi:.; 20 

99 POKE 45,0:POKE 

46,20:RUN:REM""SYS 4096 

Ahora desplaza el cursor (el cua- 
::radito de la pantalla) hasta las se- 
^'undas comillas y presiona [SHIFTi e 



[INST/DEL] hasta insertar 27 espacios. 
Tan pronto como hay as hecho esto, 
presiona solamente INST/DEL para 
introducir 27 borrados (DELetes). 
Estos simbolos toman la f orma de Ts 
en inverse. Presiona ahora IRETURNI 
para introducir la linea. Vuelve a mo- 
ver el cursor hacia arriba, para editar 
la linea (al comienzo del 99) y esta 
vez borra (DELete) las ultimas comi- 
llas. Introduce la linea nuevamente 
con iRETURNl Intenta ahora LIS- 
Tarla. Si has seguido correctamente 
los pasos, todo lo que veras visualiza- 
do es: 

10 SYS 4096 

Intenta editar la serie de «borrado- 
res» por medio dc la insercion de es- 
pacios extra y afiadiendo mas simbo- 
los de borrado. 

Utilizando esta tecnica es posible 
ocultar una linea completa. tambien 
puedes optar por hacerlo con solo 
parte de una linea de programa. 

Esta tecnica se aplica solamente a 



la visualizacion en pantalla, un listado 
de impresora lo revelara todo. 

Si recurres al programa cargador an- 
tes descrito , existe otro metodo de obte- 
ner proteccidn adicional para el progra- 
ma de autoRUN; incorporando una 
linea adicional de programa dentro del 
mismo, que PEEKee las direcciones 
utilizadas por e! cargador. Esto signifi- 
caria que el programa de autoej ecucion 
no podria ser cargado (LOAD) y ejecu- 
tado de otra manera que no sea con el 
cargador. 

Afiade la siguiente linea a tu segundo 
programa: 

^^^^^ iKira Coinmocloi'e-64 

1 IF PEEK(679)<>169 OR 
PEEK(680)<>47 THEN NEW 

^^^^fl p<n(! Con)mo«:lore-64 

1 IF PEEK(679)<>32 OR 
PEEK(680)<>135 THEN NEW 

Incluye tambien los POKEs desac- 
tivadores del teclado adecuados, de 
tal forma que el programa no puede 
ser interrumpido mientras se ejecuta. 
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CONTABILIDAD-64 



Lider en ventas, por su sencillez, 
rapidez, eficacia y precio. 
Tiene capacidad para 600 cuentas 
yun niimero ilimitado dc apuntes 
por cuanto el programa permite 
generar nuevos discos en los que 
continuar el ejercicio con table. 



Contabiiidad-64 es un producto 
de software autosuficiente 
que permite tencr en todo 



Adquieralos en cualquier 

establecimiento autorizado 

o directamente a: 

Casa de Software, s.a. 




memento acceso a los 

ficheros de manera que 

puedan modificarse los datos 

contenidos en eilos, aiin 

cuando estos ya hayan sido 

validados; esta posibilidad 

da una total libertad a! 

usuario en el manejo 

de la mlormacion. 

Version A: 300 Cuentas. 
Impresoras COMMODORE. 

Version B; 600 Cuentas. Impresoras 
Centronics y COMMODORE. 

P.V.P. Version A: 23.000,- pts. 
P.V.P. Version B: 25.000,- pts. 
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3 Dese(i recibir informacion de los siguicntes programas: 



NUEVA DIRECCION: 

C/. Taquigrafo Serra, 7, 5.^* planta. 

Tel. 215 69 52 

08029 BARCELONA 



ZD CJestio recihir contra rcembolso los siguicntes programas: 



N ombre: 

Dircccion: 

Poblacion: 



Revis 



,«dc Hardware 



IMPRESORAS; 
LA ELECCION 



6NECESITAS UNA IMPRESORA? 



ELECCION D EL TIPO CORR ECTO 
COMPRANDO EL PAPEL 



CONEXIQN DE LA IMPRESORA 
AL OR DEN A DOR 



tener una 



m 



it 



Si alguna vez has deseado 
copia de tu programa o un volcado de 
pantaUa de algun graHco, es senal de 
que necesitas una impresora. Pero, 
^como averiguar que tipo comprar? 

La compra de una impresora es una 
forma de extender la utilidad de tu 
ordenador y de desarroUar tu habili- 
dad de programacion. Pero puede re- 
sultar una inversion muy costosa, y 
como las posibilidades y el margen de 
precios son tan variados como los or- 
denadores, solamente el micro-usua- 
rio mejor informado estara seguro de 
la necesidad de una impresora o de 
comprar la mas adecuada. 

La forma normal en que un orde- 
nador presenta informacion al usuario 
es sobre una pantalla de television o 



s0Dre mHnonito^^?id^^^^^npr^ 

sora es una forma alternativa de pre- 
sentar la misma informacion. Pero no 
pienscs que ambos dispositivos tienen 
los mismos usos, ya que uno no es 
sustituto del otro. La principal mision 
de una impresora es entregar una co- 
pia o registro permanente (hard copy) 
de cualquier informacion que pueda 
aparecer en la pantalla. 

Por ejemplo, hay muchos atractivos 
disefios graficos — compu-arte, diri'a- 
mos — que puedes imprimir, archivar 
e incluso construir, pero sin una im- 
presora solo existen de una forma eff- 
mera sobre la pantalla de un monitor. 
Si, por ejemplo, escribes un progra- 
ma largo, es posible que quieras una 
copia del listado para trabajar sobre 
el fuera del ordenador. Si escribes o 
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Una sola col^mna de 
agujas sin punta galfea 
una cinta entintada | 
para crear el con junto 
de puntos que forman 
cada cardcter, en una 
impresora de matrix de 
puntos. 






Para que su 
COMMODORE trabaje 




casa/ de 
sofivs^re 



PROCESADOR DE TEXTO Vcrsfones pam impresoras: 



Programa en cartucho con posibilidad 
de grabacion de documentos en casset- 
te o diskette, 

Esta primera version ha sido dcsarro- 
lliida para la utilizacion dc todas lasjpo- 
sibiiidades de la imprcsora SEIKOS- 
HA SP-80tl, la cual permite el proceso 
de tcxtos con una calidad de letra equi- 
parable a la de las impresoras de mar- 
garita de precio mucho mas elevado. 
Caracteres castellanos y catalanes tan- 
to en pantalla como en impresora. Po- 
sibilidad de utilizar todo el set de carac- 
teres de la impresora. Margenes, iiu- 
meracion de paginas, encabezamien- 
tos, pies de pagina, etc. 
Los tres acentos y la dieresis se ob- 
tienen pulsando Fl, F2, F3 o F4 y a 
continuacion la vocal corrcspondiente 
como en una maquina de escribir con- 
vencional, 

Posibilidad de cartas personalizadas 
(mail merge). 

P.V.P. 14.900,- pts. 



IBM Compatibles (Centronics) 
ASCII (Centronics o Bus 

serie COMMODORE) 
SEIKOSHA SP 800 
SEIKOSHA SP 1000 A 





PROCESADOR 
DE TEXTO 



ELINCREIBLEMUNDO MUSICAL DE 



Teclado musical- 
Music processor. 
Souiid Odyssey. 
Music Video Kit. 
Kawasaki Synthesizer. 
Kawasaki Rliythm Rocker. 



Control de ingresos y gastos 
Dispone de 99 cucntas y 2,'iO apuntcs 
por mes y disco (-3.000 movimientos 
por ano). Obtencion de listados de 
cuentas y apuntes, balance mensual y 
anual. Proerama ideal para Estimacion 
Objetiva Smgnlar. 9.900.- Pts. 

Referencias bibliografica.s 

Creacion de ficha para cada arti'culo, 
con referencia, tema y texto resumen 
de hasta 99 lineas. Busqueda por ios 
conceptos o cndigos que precise. 
9. 900 --pts. 




Otros Programas 

MACHINE LIGHTNING 
BASIC LIGHTNING 
WHITE LIGHTNING 
Contabilidad dom^stica (cassette) 
Grabador de Eproms 
Grabador de Voz (Voice Master) 

NOVEDADES 

Agenda telef6nica. Marca el teI6fono 

autom^ticamente. (disco) 

Etiquetas y recibos (cassette) 

Eureka (Matemiticas para B.U.P. y C.O.U. 



CONTROL 
DE INGRESOS 

Y GASTOS 




7.500.- 



Administracion de finca.s 

PROPIEDAD VERTICAL: 

30 Inmuebles, 20 viviendas por 

inmueble, 30 propictarios, 5 

poblaciones, 

12 conceptos y antefirma en recibo. 

Ingresos y gastos, listado de recibos, 

esiado de cuentas y liquidaciones. 

PROPIEDAD HORIZONTAL: 
100 copropietartos y 504 asientos por 
comunidad. Conceptos de desglose, de 
recibo y desglose de gastos, control de 
impagados, etc. 35.000.- Pts. 



Reservas Hotel: Control por 

quineenas del niimerode habitaciones 
reservadas durante todo el ano. 
Listados y consultas. Tabla de valores 
para el calculo de cambio de mongdas 
extranjeras. 12.000.- Pts. 



Ocupaci6n Hotel: Control 

diario hasta 190 habitaciones. Tipo de 
pension, num. de personas, agenda, 
feclia entrada y salida, Listados. 
Biisqueda por todos Ios conceptos. 
12.000- Pts. 



Adquicralos en cualquier 

establecimiento autorizado 

o directamente a: 

Casa de Software, s.a. 

NUEVA DIRECCION: 

C/. Taquigrafo Serra, 7, 5.^ planta. 

Tel. 215 69 52 

08029 BARCELONA 



C 



Deseo recibir informacion de Ios siguientes programas: 



I I Dcsco recibir contra reembolso Ios siguientes programas: 

Nombre: 

D i reccion : 

Poblacion: 



compras programas comerciales, ne- 
cesitaras imprimir graficos o cartas 
para ser induidos en los informes. Y 
para el diseno asistido por ordenador 
necesitas un registro de formas u 
objetos al que poder hacer referenda 
desde el ordenador. 

Todos los ordenadores domesticos 
tienen un teclado. que es semejante 
al de una" maquina de escribir, de mo- 
do que puedes escribir y editar co- 
rrespondencia, dates e incluso un li- 
bro, como sobre una maquina de es- 
cribir. Tu capacidad de manejar tex- 
tos puede ir mucho mas alia de lo que 
es meramente escribir a maquina si te 
sumerges en los dominios del proce- 
so de textos, que te permiten mani- 
pular textos de multiples formas. Con 
el software adecuado. tu micro tiene 
ya esta posibiiidad, pero un bloque de 
texto muy cuidado, ya sea una carta o 
el contenido de un informe, es de po- 
ca utilidad si no se puede imprimir. 

Y casi todos los usuarios encontra- 
ran que una impresora es de gran uti- 
lidad como ayuda de programacion. 
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Ademas de proporcionar una copia 
de seguridad (hack-up) de tu trabajo, 
con frccuencia es mas tacil detectar 
errores sobre un papel que haciendo 
correr el texto del programa sobre la 
pantalla de un monitor. Un monitor 
tiene muchas ventajas, pero, en gene- 
ral, la gente prefiere la informacion 
impresa a la imagen electronica, ya 
que le resulta mas familiar. 

Todas estas caracteristicas pueden 
hacer que una impresora aparezca co- 
mo una ayuda esencial para los usua- 
rios del ordenador. Pero hay que de- 
cir que no todas las impresoras tienen 
todas estas posibilidades, y que las 
impresoras mas versatiles tienen un 
precio prohibitivamentc caro. Por 
ejemplo, no todas las impresoras pue- 
den manejar graficos, y solo unas 
cuantas pueden imprimir en mas de 
un color, normalmente (aunque no 
siempre) a un alto precio. Por esta 
razon es de la mayor importancia eva- 
luar bien tus necesidades y elegir ade- 
cuadamente. El tipo que elijas depen- 
de de ia aplicacion que quieras darle. 



Para facilitar tu eleccion, empieza por 
la consideracion de las caracteristicas 
de los distintos sistemas disponibles. 

TIPOS DE IMPRESORAS 

Hay cuatro tipos de impresoras que 
podrian ser utiles para el usuario do- 
mestico de un ordenador. Son la im- 
presora por impacto de matriz de pun- 
tos, la de margarita, la termica y la de 
plumilla. 

El tipo mas popular es la de matriz 
de puntos por impacto. Como todas 
las impresoras modernas, el carro 
portapapel permanece quieto, mien- 
tras que la cabeza impresora se mue- 
ve a lo ancho del papel. La cabeza 
impresora contiene una columna de 
agujas verticales muy agrupadas, cada 
una de las cuales tiene un solenoide 
asociado. Cuando un solenoide se ac- 
tiva, la aguja correspondiente recibe 
un fuerte empujon, golpeando el pa- 
pel a traves de una cinta impregnada 
de tinta, por lo que hara un punto 
sobre el papel. Actuando sobre la 




Ecombinacion de agujas correcta, y ha- 
ciendo avanzar la posicion de la cabe- 
de impresion, se formara un carac- 

Los usuarios de Commodore pue- 

ien elegir entre dos impresoras de 
latriz de puntos especificas para sus 
maquinas, que se diferencian en sus 
prestaciones y en el precio. Su princi- 
pal ventaja es que no necesitan inter- 
face y que imprimen tos caracteres 
graficos de ROM del Commodore. 

Las velocidades de impresion de la 
impresora de matrtz de puntos figu- 
ran entre las mas rapidas disponibles, 
ivariando desde 80 caracteres por se- 
lundo (cps) a mas de 400. Sin embar- 
alguna de estas impresoras tiene 
desventaja de que no presentan ia 
»cola» de determinadas letras, tales 
>mo la «g» y la «q». Hacen que todo 
caracter figure per encima de la li- 
;a, sin ninguna cola que asome por 
ibajo. El poder presentar colas por 
^bajo de la linea es deseable para 
:ner claridad y una presentacion 
tractiva, siendo una prestacion dis- 




ponibie en las mejores impresoras de 
matriz de puntos. 

Los primeros modelos de impreso- 
ras de matriz de puntos per impacto 
utilizaban una cabeza de impresion de 
siete agujas para producir caracteres 
en forma de matriz de 5 x 7 puntos, 
es decir, 5 columnas y 7 filas. Los mo- 
delos mas recientes emplean nueve 
agujas para producir una matriz de 7 
X 9 6 9 X 9. 

Incluso con la mejor impresora de 
matriz de puntos, los caracteres, aun 
siendo claramente legibles, aparecen 
como compuestos de puntos. Se 
adaptan muy bien para la mayoria 
del trabajo no profesional, y 
pueden imprimir dibujos a 
partir de !a pantalla. Pero 
para una representacion 
de calidad. se han he- 
cho intentos de mejo- 
ra de la claridad de im- 
presion con la impreso- 
ra de matriz de puntos. 

Un metodo. Uamado 
impresion multipaso. ha- 



ce que la cabeza impresora imprima 
cada linea dos veces, una en una di- 
reccion, y una segunda vez en la di- 
reccion opue'sta, todo eDo sin hacer 
que el papel avance. En la segunda 
pasada, siempre hay, invariablemen- 
te, una pequena fait a de aiineamiento 
entre las agujas impresoras y los ca- 
racteres ya impresos, por lo que las 
agujas tienden a imprimir en los espa- 
cios entre puntos. Se consiguen asi 
efectivamente caracteres mas marca- 
dos, menos punteados, pero, natural- 
mente, la velocidad de impresion 
queda reducida a la mitad. 




Las impresoras de margarita son 
insuperables en cuanto a la calidad de 
la impresion. Para cambiar el 
conjunto de caracteres no hay mas que 
cambiar la propia margarita. 
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Otro metodo (que no impiica una 
importante perdida en la velocidad de 
impresion) utiliza multiples columnas 
de agujas en la cabeza de impresion. 
Los caracteres se van formando en 
pasos sucesivos: se activa primero la 
columna de la derecha, cuando vuel- 
ve a su posicion de equilibrio, se acti- 
va la columna que esta mas a su iz- 
quierda, etc. 

Aunque con estos metodos se con- 
sigue una mejora significativa, la cali- 
dad de la impresora de la matriz de 
puntos no es la mejor obtenible. 



Cuando se requiere una calidad ele- 
vada (como en la correspondencia 
formal), lo mas adecuado es elegir 
una impresora de «fuente s61ida» . Fuen- 
te solida quiere decir que las letras 
estan formadas por tipos en relieve, 
que son una imagen especular exacta 
de la forma que se desea obtener, co- 
mo ocurre con las letras de una ma- 
quina de escribir ordinaria. 

IMPRESORAS 
DE FUENTE SOLIDA 

Las primeras impresoras de fuente 
solida que se usaron con los microor- 
denadores eran adaptaciones de las 
maquinas de escribir electricas de bo- 
la. Aunque la calidad de impresion 
era excelente, la masa de la cabeza de 
impresion tipo pelota de golf (disefia- 
da para una velocidad maxima de 
unos 15 caracteres por segundo, co- 




rrespondiente a las mayores velocida- 
des mecanograficas) retrasaba la im- 
presion y la haci'a poco fiable. En 
consecuencia, se fue desarrollando la 
impresora de margarita (conocida 
tambien como impresora de petalos). 

Las impresoras de margarita llevan 
un elemento impresor intercambiable 
que se parece a una margarita con los 
petalos surgiendo radialmente desde 
un nucleo central. Cada petalo lleva 
un caracter en la punta, que es gol- 
peado por un martillo cuando ha lle- 
gado al sitio correcto. Como la mar- 
garita es extraible, es muy sencillo 
cambiar de un tipo de letra a otro; 
para ello no hay mas que cambiar las 
ruedas. La calidad de impresion es 
generalmente igual, o mejor, que la 
de una maquina de escribir y muy su- 
perior a la de una impresora de ma- 
triz de puntos por impacto, si bicn las 
velocidades de impresion son mas 
lentas que las de las impresoras matri- 
ciales. Son normales velocidades en- 
tre 8 y 70 caracteres por segundo. 

Para mejorar la velocidad de im- 
presion, muchas modernas impreso- 
ras de margarita son bidireccionales. 
lo que quiere decir que imprimcn una 
linea de izquierda a derecha y la si- 
guiente de derecha a izquierda. En 
otras palabras, aprovechan el retorno 
de carro. que antes era un tiempo 
perdido, para escribir una Imea. Estas 
impresoras disponen tambien de cir- 
cuitos que dicen a la cabeza impreso- 
ra cuando es mas rapido volver al fi- 
nal de la linea mas corta para impri- 
mir la siguiente linea, o continuar 
hasta el final del papel e imprimir la 
linea siguiente en direccion contraria. 
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Las impresoras de margarita permi- 
ten una serie de realces del texto. La 
negrita, el subrayado y las verdaderas 
;olas son estandar en este tipo de im- 
presoras. Se pueden combinar dife- 
rentes tipos de letra, cambiando las 
ruedas entre una primera y segunda 
pasada. Las modernas ruedas de mar- 
garita estan hechas de plastico, por lo 
que son mas ligeras. Los petalos son 
elasticos, por lo que vuelven a su po- 
sicion de partida despues de cada gol- 
pc. Los caracteres estan hechos de 
una resina dura. Golpean la cinta con 
unos hordes muy afilados, de forma 
que la calidad de la impresion es muy 
"^uena y la cinta dura mucho tiempo. 
Hay tres tamanos de caracteres: cua- 
tro, cinco y seis caracteres por centi- 
metro. El coste de sustitucion de una 
"ueda es del orden de una copia en 
:assette de un buen juego de aventu- 
ras. 



IMPRESORAS SIN IMPACTO 

Las impresoras de matriz de puntos 

>in impacto no son tan populares. Las 

mas conocidas son las elecirostasticas 

•. las termicas. Las impresoras termi- 

jas requieren utilizar un papel con un 

recubrimiento quimico sensible al ca- 

lor. El papel es caro, pero no hace 

ilta cinta. La cabeza de impresion 

)ntiene una matriz de pequenos ele- 

lentos calentadores. Una vez que se 

la seleccionado la figura que ha de 

:r impresa, tos elementos que la 

)mponen se calientan a una tempe- 

btura entrc 100 y \5{f C, oscurecien- 

los tintes termosensibles del papel. 
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Las impresoras electrostaticas re- 
quieren una aportacion de toner liqui- 
do (normaimente particulas de car- 
bon suspendidas en una solucion de 
isoparafina). Los caracteres se for- 
man cargando el papel cubierto y ha- 
ciendolo pasar por una solucion de 
toner. Las particulas negras del toner 
se adhieren a las zonas electricamente 
cargadas del papel. EI exceso de to- 
ner es eliminado y el papel se caHenta 
para el fijado. 

Las impresoras termicas y electros- 
taticas son mas fiables que las de ma- 
triz de puntos por impacto (porque 
tienen menos partes mecanicas) pero 
tienen una rcsolucion mucho mas 
baja. 

Uno de los desarrollos recientes 
mas interesantes es un registrador/im- 
presora de plumilla de bajo costo. 
Sirve para dibujar (con plumillas con 
su propio deposito de tinta) caracte- 
res preprogramados, si bien fue con- 
cebido especificamente para hacer di- 
bujos. En los modelos de mas bajo 
precio. se utilizan plumillas tipo boli- 
grafo para dibujar sobre un papel co- 
rriente. 

Tipicamente, la cabeza escritora 
conticne hasta cuatro plumillas, por 
lo que se pueden hacer graficos rhulti- 
colores. El conjunto de caracteres al- 
fanumericos normales resuita nitido y 
facilmcnte legible, pero puedes pro- 
gramar tus propios caracteres utili- 
zando las posibilidades de graficos de 
tu ordenador. Las velocidades de im- 
presion con el conjunto de caracteres 
normales son del orden de unos 12 
caracteres por segundo. Un juego de 
cuatro plumillas de repucsto viene a 



costar aproximadamente lo mismo 
que un par de cassettes de datos. 



CONSIDERACIOfSIES 
SOBRE EL PAPEL 



A 



Cuando se elige una impresora lo 
mas importante es saber que aspectos 
quieres que tenga lo impreso. Esto se 
aplica no solo al tipo de letra, sino 
tambien al tamaho del papel y a su 
apariencia. Ademas de los papeles 
con recubrimientos requeridos por las 
impresoras electrostaticas y termicas, 
hay una amplia variedad de anchuras, 
que va desde 10 a 40 cm. Algunas 
impresoras pueden utilizar varios ti- 
pos y tamanos de papel; otras solo 
uno. El papel se puede comprar en 
hojas sueltas (como el papel de escri- 
bir normal), en rollos o plegado. El 
papel plegado es el que normaimente 
se asocia con las copias de ordenador, 
lleva en cada borde una banda aguje- 
reada y se suministra como una hoja 
continua. con perforaciones en cada 
«pagina» para poder separarlo en 
hojas y cortarlo a la longitud conve- 
niente. 

Cada tipo de papel requiere su pro- 
pio mecanismo de arrastre. Para el 
papel plegado se utiliza traccion por 
medio de ruedas dentadas. Los aguje- 
ros de los bordes del papel van engra- 
nando con los salientcs de las ruedas 
de arrastre, que van girando para ir 
haciendo pasar el papel ante la cabe- 
za impresora. Cuando se utiliza una 
impresora de impacto, se pueden sa- 
car copias multiples intercalando 
hojas de papel carbon. 
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Cuando el papel viene en hojas 
sueltas o en roUo, se requiere un me- 
canismo de arrastre por friccion (co- 
mo el de las maquinas de escribir). El 
papel queda atrapado entre dos rodi- 
llos de presion. El papel en rollos se 
alimenta desde un eje; para las hojas 
sueltas se requiere una bandeja de 
entrada independiente. Para la impre- 
sion de correspondencia de gran cali- 
dad de presentacion, lo mejor es sin 
duda utilizar hojas sueltas; el papel 
plegado y en rollo estan mas indica- 
dos para listados de programas y gra- 
ficos, 

INTERFACE 

Independientemente del tipo de 
impresora que decidas comprar. el 
punto mas importante a considerar es 
si es compatible, o puede hacerse 
compatible, con tu ordenador. El or- 
denador solo puede comunicarse con 
la impresora si ambas maquinas estan 
adecuadamente interconectadas. 

Un interface consiste esencialmen- 



te en el hardware (junto con el posi- 
ble software requerido para contro- 
larlo) que hace posibie conectar dos 
sistemas. Algunos sistemas se conec- 
tan simplemente con un enchufe, por- 
que ya se han hecho compatibles du- 
rante su fabricacion o porque se ven- 
den con interfaces. Otros se venden 
sin nada de interface, o con solo una 
parte de interface, por ejemplo, solo 
con el hardware. 

No esperes a haber comprado la 
impresora para averiguar las cxigen- 
cias del interface, porque tc puedes 
encontrar con que e! coste del interfa- 
ce asciende a un tercio del coste de la 
maquina. 

Si ambas maquinas proceden del 
mismo fabricante, lo normal es que 
ya scan compatibles, o puedan serlo 
anadiendoles un interface. Y los fa- 
bricantes independientes de impreso- 
ras intentan hacer sus productos com- 
patibles con el mayor numero de or- 
denadores posibie. normalmente su- 
ministrando los interfaces adecuados. 
Por eso, aunque el interface es cru- 



cial, no tiene por que ser un proble- 
ma, si te aseguras bien antes de com- 
prar. 

Se pueden comprar modulos de 
conversion de interface para algunas 
maquinas, pero tambien puede ocu- 
rrir que el software que quieras utili- 
zar — cspccialmente algunos progra- 
mas procesadorcs de icxtos — requie- 
ra su interface particular. 

Cuando hayas decidido el tipo de 
impresora que vas a comprar, ticnes 
que tener una idea del precio, interfa- 
ce incluido. Naturalmente, puede que 
cl precio haya sido desde el principio 
el factor decisivo. Ten cuidado con al- 
gunas maquinas que se venden sin ca- 
ble de interconexion, que puede lie- 
gar a costarte el doblc que muchos 
jucgos de disco de bajo precio. 

Tanto si eliges una impresora que 
cueste tanto como tu ordenador, co- 
mo si cuesta diez veces mas, te reco- 
mendamos que examines el paquete 
de software y la impresora que quie- 
res ver trabajando junto con tu orde- 
nador, antes de quedarte solo. 



lOS MEJORES 
DE INPUT 

Hernos pensado que es interesan- 
te dispone r de un ranking que pon- 
ga en claro, mes a mes, cuciles son 
los programas preferidos de nues- 
tros lee tores. Para ello, es ohligado 
preguntaros directarnente y tener 
asi el mejor terrnometro para cono- 
cer vuestras preferencias. Podria- 
mos haber recurrido a otros meto- 
dos de muestreo, pero este no deja 
lugar a dudas. 

El residtado de las yotaciones 
sera, puhlicado en cada numero de 
INPUT, 

Entre los vot antes sortearemos 
10 cintas de los titulos que piddis 
en vuestros cupones. 

Nota: No es preciso que corteis 
la revista, una copia hecha a ma- 
quina o una simple fotocopia sirven. 

Enviad vuestros votos a: 

LOS MEJORES DE INPUT 
Alberto Alcocer, 46-4.° B 
28016 Madrid 



^ EUGE rUS PROGRAMAS 

Primer titulo elegido 

Segundo titulo elegido 

Tercer titulo elegido 

Programa que te gustaria conseguir 

iQue ordenador tienes? 

Nombre I i I i i I i — i — i — i — i — i— i — i — > — i — i — ' — ' 

Apellidos I I 1 I I i__i — 1 — I — I — \ — I — I — I — I — I — I — I — J 



Direccion I i i i i I i — ; — l 
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p Telefono de contacto 
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FRAIMKIE 

VA A HOLLYWOOD 



Este es un juego de estrategia y 
habilidad. Nuestro protagonista esta 
en un gran aprieto: ;no tiene 
personalidad! Eres tu, con tu 
habilidad y la ayuda de Frankie, el 
que tienes que darle los 
puntos necesarios para ir 
Droporcionandole personalidad 
Tiediante investigaciones en las 
pantallas por donde vas a pasar. 
Durante la primera parte encuentras 
:uatro casas similares (jten cuidado, 
:?orque parecen iguales!). Cada una 
ie ellas tiene cuatro puertas de 
entrada. Una vez traspasada una de 
ellas, te encuentras en un vestibule 
:on otras dos o tres puertas: una es 
por la que has entrado; otra, es el 
salon, y la tercera (que no aparece 
iiempre) es la cocina. Estas cuatro 
:asas — por las que iras pasando — 
iignifican el amor, el sexo, la muerte 

el odio. Estan representadas por 
rjnbolos en la parte inferior derecha 
;e la pantalla, y, sobre cada uno de 
rJos, hay una columna cuya altura 
ndica los descubrimientos que vas 
-aciendo en cada casa. 
Tu mision es investigar aquellos 
ibjetos que encuentres a tu paso, 
: Drque dan puntos para incrementar 
i personalidad. La investigacion se 
realiza situandose delante del objeto 

pulsando «fuego» con el joystick en 
:3sici6n «hacia arriba». Veras que tu 
:ersdnaje levanta el brazo y senala 
:on un dedo el objeto en cuestion. 
Aparecera en la pantalla una 
ampliacion del objeto que estudias 
.armarios de cocina, cajones del 
salon...) con cosas que puedes 
llevarte como ayuda, entre las que 
encontraras desde armaduras, videos, 
pescado..., hasta pistolas y 
:orazones. Dispones de un inventario 
il que puedes acceder pulsando 

fuego» y moviendo el joystick hacia 
itras, obteniendo una pantalla con los; 
:bjetos que He vas contigo. Para 
: : £er un objeto, lo unico que tienes 



que hacer es senalar con la mano 
aquello que deseas o bien la salida. 
El objeto que hayas elegido 
aparecera reflejado en tu inventario, 
que solo podra contener ocho 




Lo principal es catalogar los objetos. 




Vista exterior de una de las casas. 

objetos nada mas. Cada objeto tiene 
su utilidad (;no hemos encontrado 
todas!). El video te sirve para 
ponerlo en la television que 




Puertas y mas puertas. 




jLo que faltabal, /un cadaver! 



encontraras en algunos salones 
cuando las investigues, entonces 
saldra una pequena pantalla con 
imagenes del video que te serviran 
de ayuda. 

Procura no liarte mucho con las 
casas, ya que estas se comunican 
entre si por las puertas traseras de 
las cocinas y es preciso que sepas en 
cual de ellas te encuentras. Por eso, 
es recomendable que, conforme 
vayas avanzando por casas y 
habitaciones, hagas un piano de 
como puedes acceder de una casa a 
otra. 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Frankie goes to Hoilywood 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Ocean 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: Aventura 

domestica 


REALISMO: 4 sobre 5 
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El primer libra recomendado para escueias de enserianza de informStlca y para 
aquellas personas que quieren aprender la pfogramaci6n, Cubre tas 
esoecificacrones del Ministerio de Educacion y Ciencia para Estudios de 
Informltica. Realiiado por un alto mando del ei^rcito Espanol utiDr Ingeniero 
y Diplomado en InfomiStica y profesor de la LINED y por un oficial 16cnico 
especialista ert informStica de gesti6n. Lftilizado en todos los institutos 
politecnicos del ejSrcito espafiol. Es un seguro candidado a ediciones en lengua 
inglesa, alemana y francesa, Es el primer libro que introduce a la liigica del 
ordenadof . Es un elemento de base que sirve como introducctdn para la 
programacibn en cualquier otro lenguaje. No se requieren conocimientos de 
programacidn ni siquierade informatica. Abarca desde los m^todosde 
programad6n cl^sicos a los m^s modernos. Precio venta 2.200 ptss. 

MJUTOAL ESCOLJUt PARA SU COMMODORE 64 

Este libro, escrito especiafmente para escolares de grado medio y superior, 
contiene muchos interesantes programas de aprendizaje para solucionar 
problemas, descritos detalladamente y de manera f^cilmente comprensible. 
Facilftan un aprendizaje intensivo y ameno, con. entre otros, los siguientes 
temas: Teorema de pitigoras, progresiones geom^tricas, palanca mecSnica, 
crecimiento exponenciaf, verbos irregulares. ecuaciones desegundo grado, 
movrmientos de p^ndulo, formaci6n de molSculas, aprendizaje de vocablos, 
c^lculo de interns y su capitalizacibn. Una corta repeticibn de los elementos' 
BASIC nfiis importantesy una introduccidn a los rasgos esenciales del an^lisis 
de problemas, entre otros, completan el conjunto. Precio de vsnta 2.800 ptas. 

64EWELCAMPODELATECWICATLACTFNC1A 

OJrece m campo tascinante y amplio de problem^ticas cientfficas. Para esto el 
libro contiene muchos listados tnteresantes: An^lisis de Fornier y sintesis 
an^lisisde redes, exactituddec^lculo.formateadodenumeros, c^lcutodel 
valor PH, sistemas de ecuaciones diferenciales, modelo ladrdn presa, cilculo 
de probabilidad, medicitjn de tiempo, integractdn. etc. Precio venta 2.800 ptas 
ROBOnCA PARA SU COMMODORE 64 

En el libro de los robots se muestran las asombrosas posibilidades que ofrece el 
CBM 64, para el control y la programacidn, presentadas con numerosas 
ilustraciones e intuitivosejemplos. El punto principal: C6mo puede construirse 
uno mismo un robot sin grandesgastos, Ademjs, un resumen del desarrotio 
histarico del robot y una amplia introduccidn a los fundamentos cibern^ticos. 
Gobterno del motor, el modelo de simulacidn, interrupter de pantaJla, el 
Port-Usuario c6modo del modelo de simulacibn, Sensor de infrarrojos, 
coneepto bSsico de un robot, realimentacidn unidad cibem^tica. Brazo prensor 
Oir y ver. Precio veota 2.800 ptas. 

TODO SOBRE EL IXOPPY 1541 

La obra Standard del floppy 1541 , todo sobre la programacidn en disquettes 
desde los principiantes a ms profesionales, ademfe de las informaciones 
tundamentales para el DOS, los comandos de sistema y mensajes de error, t?ay 
varies capitulos para la administracidn prdctlca de ficheros con el FLOPPY, 
amplio y documentado Listado del Dos. Ademis un fildn de los m^s diversos 
programas y rutinas aujciliares, que hacen del libro una iectura obligada para los 
usuarios del Floppy. Precio venta 3.2G0 ptas. 

IRCION DEL FLOPPY 1541 




Saberseapanaruno mIsmo, ahorra tiempo, molestias y dinero, precisamente 
problemas como el ajuste del floppy o reparaciones de la platina se pueden 
arreglara menudo con medios sencillos. Instrucciones para eliminaria mayorfa 
de perturbaciones, listas de piezas de recambio y una introdtJccidn a la 
meccinica y a la electr6nica de la unidad de disco, hay tambi^n indicaciones 
exactas sobre herramientas y material de trabajo. Este libro hay que 
considerarlo ep todos sus aspectos como efectivo y barato. Precio venta 2.800 

EL iviti^^CiJilL DIX CASSEi-/^ 



Un excelente ilbro, que le mostrar^ todas las posibilidades que Ee ofrece su 
grabadora de casettes. Describe detalladamente, y de forma comprensible, 
todo sobre el Datassette y la Qrabaci6n en cassette. Con verdaderos programas 
ffuera deserie: Autostart, Catalogo (jbusca y carga automeiticamente!), backup 
de y a disco, SAVE de ireas de memona. y lo mas sorprendente: un nuevo 
sistema operative de cassette con el 10-20 veces m^s r^pido FastTape. AdemSs 
otras indicaciones y programas de utilidad (ajuste de cabezales, altavoz de 
control) 190 pig. P.V.P. 1.600,- ptas. 

EL DICCIONAIUO PARA SU COMMODORE 64 

Este es el libro que buscaba: una enciclopedia exhausttva del C 64 y su 
programaci6n, un diccionario general de micros que contiene toda la 
terminologia inform^itica de la A a la Z y un diccionario tfcnico con traducciones 
de los t^rminos ingleses de mcis i/nportancia - los DICCIONARIOS DATA 
BECKER pricticamente son tres libros en uno. La increible cantidad de 
informacKin que contienen, no s6lo los convierte en enciclopedias altamente 
competente, sino tambi^n en herramientas indispensables para el trabajo. El 
DICCIONARIO DATA BECKER se edita en version especial para APPLE II, 
COMMODORE 64 e IBM PC. 350 pig. P.V.P. 2.800,- ptas. 

LENGUAJE MAQUINA PARA COMMODORE 64 

[Por fin una introduccidn al cddigo m^quina fkitmente comprensible! 
Estructura y funcionamiento del procesador 65t0, introduccffjn y ejecucidn de 
programas en lenguaje maquirra, manejo dpi ensamblador, y [un simulador 
de paso a paso escrito en BASIC 1 %U, 201 p^g. P.V.P. 2.200,- ptas. 

64INTERNO 






0^h 



Con mis de 60.000 ejemplares vendidos, ^sta es la obra estSndar para el 
COMMODORE 64. Todo sobre la tecnologfa. el sistema operative y la 
prDgramaci6n avanzada del C-64. Con listado completo y exbaustivo de la 
ROM, circuitos originales documentados y muchos programas. iConozca su 
C-64 a fondo! 19B4, 352 p^g. P.V.P. 3.800,- ptas. 

64 CONSEIOS T TRUCOS 



CONSEJOS Y TRUCOS, con mSs de 70.000 ejemplares vendidos en Alemania 
es uno de los libros mSs vendidos de DATA BECKER. Es una coleccidn muy 
interesante de ideas para la programacidn del Commodore 64, de POKES y 
titiles rutinas e interesantes programas. Todos los programas en ienguaje 
mSquina con programas cargadores en Basic. 1984, 364 p^g. P.V.P. 2.800,- ptas 




PEEKS yPOKIS 




Con imporlantes comandos PEEK y POKE se pueden fiacer lamfiien desde el 
Basic muchas cosas. para las que se neeesitanan normalmeniecompleias 
rutmas en lenouaie maquina Este libro explica de manera sencilla el manejo de 
PEEKS y POKES Con una enorme cantidad de POKEs imporlantes y su posidle 
aphcacion Para ello se explica perfectamenle la estructura del Commoddre 64- 
Sistema operativo. interpretador. pagina cero apuntadoresy stacks, generador 
decaracleres registros de sprites, programacior de interfaces, desadivacion 
del interrupt Ademas una mtroduccion al lenguaie maquma Muchos 
programaseiemplo 177 pig. P.V.P. 1.600.- ptas. 

MSX LENGUflJE MAQUINA 

El libro del Lenguaje Maquma para el MSX esta creado para todos aqueilos a 
quienes el SASFC se les ha quedado pequeno en cuanto a rendimiento y 
velocidad Desde las bases para la programacion en Lenguaje Maquma, 
pasando por el metodo de trabajO del Procesator Z-80 y una exacta descripcidn 
de sus ordenes. hasta la utiiizacion de rutmas del sistema, todo ello ha sido 
explicado en detalle e ilustrado con multiples ejemplos en este libro 
El libro contiene. ademas. como programas de aplicacion, un ensamblador, un 
desensamblador v un monitor. jAsi es como se facilita el acceso al Lenguaje 
Maquinal305pdginas. 2.2Q0,- ptas. 

EL r n«Bn nr mFAS DEL COMMODORE M 

Casi todo lo que se puede hacer con el Commodore 64. esta descnto 
detalladamenle en este libro Su lectura no es tan s6lo tan apasionante como la 
de una novela, smo que contiene. ademis de listados de utiles programas. 
sobre todo mucbas. muchas aplicaciones realizables en el C64 Se ha valorado 
especialmente que el libro sea de f^cd comprensi(in para los no imciadOS En 
parte Hay listados de programas listos para ser tecleados, siempre que t>a sido 
posible condensar -recetas" en una o dos pSgmas Si hasta el momento no 
sabia que hacer con su Commodore 64. |desBu6s de leer este libro lo sabr^ 
seguro' 1984, mis de ZOO p^ginas. P.V.P. 1600,- ptas. 




TEXTOMAT 




PROFIMAT S.850 ptas. 

Omen q\uere acceder a la vida mtenor del computador, necesita 
disponer de herrainienias especiales. Aqiu es donde PROFIMAT 
entra en accion, ofreciendo un confonable monitor de codigo 
maquina asi como un macroensamblador. 

ADA -^ cur SO de Bntrmnamiento 1 1.700 ptas. 

Esie lejiguaje de programacion del futuio. el cual al igual que 
COBOL lue encaigado por el pentagono, ahora puede ser 
aprcndido por el usuano del C-64, mediante el curse de 
.mrenamiento de DATA BECKER, El curso de entrenamiento de 
ADA ademas contiene un cornpilador que ofrece un exhaustive 
SUBSET, V los elementos Drmcioales de este lenouaie. 

TEXTOMAT 5.850 ptas. 

Todo el programa se estructura en forma de menu, para mayor 
facilidad de manejo. Puede seleccionarse a volunlad el juego de 
caracteres amencano, o el juego de caracteres casteDano. jEsia 
adaptacion tambien vale para la unpresora, y posibilita una 
adaptacion individual a cualquier problema! 

ELECTROMAT 4.1 OO ptas. 

Con ELECTROMAT, la creacion de esquemas de cucuitos 
electronicos se conviene en una diversion - todos los esquemas 
pueden editarse duectamente en paniaUa. 



Hardware 




17.600 ptas. 



Le da marcha 
al Floppy vc 1541 

[La velocidad de traxismisidn 
de datos aimienta 25 veces! 



PL ATI HE 64 

Hasta ahora los sistemas de desarroUo de placas de circuito impreso* (platmas) solo eran 
accesibles con mucho dmero y a base de computadoras caras. 

iQUIEN NECESITA HlATINE 64? 

• Tecnicos de desarrollo electronico y pequenas empresas que hasta ahora no podian 
costearse un sistema de desarrollo de placas. Placas de circuitos impresos. 

• Departamentos especializados de empresas mayores que buscan mas mdependencia, 
hallandola en un sistema rentable y autonomo, 

• Aficionados series a la electronica. Por sus caracteristicas excepcionales de rendimiento, 
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En una de las casas (jadivina cual!), 
al entrar en un salon, encontraras un 
muerto. Ahora tu mision, ademas de 

aumentar la personalidad, es 
descubrir al terrible asesino mediante 
las pistas que te iran dando, 
conforme vayas pasando por las 
ditintas habitaciones. Estas pistas te 
van descubriendo datos sobre todo 
los posibles sospechosos del crimen, 
y tambien del asesino. Por 
eliminacion, deberas quedarte solo 
con aquel que puede cumplir las 



caracteristicas del asesino. Cuando 
estes seguro, debes volver a la 
habitacion donde encontraste al 
muerto, y aqui te aparecera una lista 
con todos los personajes: tienes que 
senalar al asesino. Procura estar bien 
seguro, pues si te equivocas de 
individuo descendera 
considerablemente el nivel de 
personalidad. 

En uno de los inuchos salones 
encontraras una puerta, por la cual 
no puedes pasar, porque esta 



cerrada. Nccesitas una Have para 
abrirla. La Have la podras encontrar 
en una de las habitaciones, jBuscala 
porque entraras en una nueva etapa 
del juego! 

Una vez dentro, existe un laberinto 
lleno de pasillos y con muchas salas 
diferentes. Pero esta vez no vamos a 
ser nosotros quien os descubra las 
pantallas restantes: esperamos que 
con estas indicaciones y vuestra 
habilidad consigais Hegar al final. 
;No OS lo vamos a dar todo hecho...! 



••••••••••••••••••••••••****••** 



A GOLPE DE PEDAL 



Activision ha lanzado estc verano 
tres juegos nuevos: el Tour de 
Francia, Fireworks y Great American 
Cars Country Road Race 

(GACCRR); de los tres, vamos a 
comentar este mes el Tour. 
Tal y como sucede en la realidad 
este tour consta de dieciseis etapas, 
que podras recorrer de dos maneras: 
en modo de competicion y en modo 
de entrenamiento. Tras la eleccion 
aparece un mapa del pais, con el 
trazado del Tour, indicando las 
ciudades por las que pasa. EHgiendo 
el modo de entrenamiento habras de 
decidir en este mapa, las diferentes 
etapas que quieres recorrer. 
Al igual que en Summer Games, 
tienes que elegir nombre del jugador 
y bandera del pais que representa. 
Puedes tener hasta seis jugadores, 
aunque no podran jugar al mismo 
tiempo. 

Con la primera opcion 
(competicion), empezaras la carrera 
en PARIS. En la segunda podras 
elegir las etapas que quieras, 
indicando con un circulo el principio 
de etapa. Las elecciones no se 
limitan unicamente a esto, sino que 
tambien tienes opcion de elegir el 
tipo de bicicleta (tecla f.l), asi como 
el maillot (tecla f.3). Dispones de 
dos velocidades, que regulas con el 
joystick: pulsando hacia arriba el 
manillar (jperdon!, la palanca) 
alcanzas la velocidad maxima que 
aparece indicada con la letra H y 



veras junto al contador de tiempo. 
El movimiento inverse reduce la 
velocidad (en este caso la letra 
correspondiente es la B), 
manteniendo la palanca pulsada 
hacia ti frenas. Hay que mencionar 
una caracteristica particular de este 
programa: el color del contador te 
indica si te hallas por encima (color 
azul) o por debajo (color rojo) del 
tiempo medio de cada etapa. 
En cuanto a su acabado, el juego 
esta muy bien planteado. Los 
graficos estan muy cuidados. Tal 
como puedes ver en la fotografia, 
concurre numeroso publico en las 
etapas y el recorrido esta ambientado 
con anuncios pubHcitarios, entre los 
que hay que destacar uno 
sorprendente (Sinclair). Otra 
caracterfstica a destacar es la musica, 
que cambia durante las distintas 
etapas. 

Tienes que practicar durante algun 
tiempo para poder dominar el 




Las etapas, sobre el mapa de Francia. 




Los graficos de este programa son 
francamente agradables. 



DATOS GENERALES 


CALIFICACIOISI 


TITULO: Le Tour de France 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Activision 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 3,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Competicion deportiva 


REALtSMO: 4,5 sobre 5 



62 INPUT 



Manejo de la bicicleta, pero esperamos que el juego te 
guste y ganes rapidamente hasta el mismo Perico 
Delgado... jBuena suerte! 




Mucho publico 
en la edicion de 
este Tour. 



JUEGOS 
ESTIVALES 

Es probable que ya sepals que Summer Games, de Epyx, 
es uno de los escasos programas que ban logrado 
mantener un cierto interes a traves del tiempo, 
familiarizandonos con un tipo peculiar de sprite. 
Con Summer Games II esta casa de software ha logrado 
lo que parecia imposible: Mejorar el nivel de sus juegos 
— si es que esto era posible — . En cualquier caso esta 
claro que nos hallamos ante uno de los cinco mejores 
programas disponibles en el mercado internacional, hoy 
en dia. Este Juego multiple consta de ocho pruebas y dos 
pantallas de mero divertimento, que son las ceremonias 
de apertura y clausura. La primera escena es la misma 
que aparece en Summer Games I, aunque tomada en un 
angulo ligeramente distinto. Despues aparece el menu 
con las opciones para elegir una determinada prueba, la 
Olimpiada completa o las ceremonias. Volviendo a la 
clausura, aparece una novedad en su cuidada 
presentacion; el hombre pajaro que asombro al publico 
en las Olimpiadas de Los Angeles. Mientras, cae el sol 
en un bucolico atardecer. Llega la noche y el habitual 
dirigible visualiza, en scroll, una serie 
de mensajes, que ya veras por ti mismo. 
El primer juego es el triple salto. Aparece el atleta listo 
para correr en el estadio lleno a rebosar de espectadores. 
Un truce simple para esta prueba consiste en mover la 
palanca d&\ joystick hacia arriba/derecha, durante los dos 
prime ros saltos y, en el ultimo, a la izquierda. Para 
correr has de ir pulsando el disparador lo mas 
rapidamente posible, para ganar velocidad (afortunados 
quienes tienen disparador automatico). Si logras alcanzar 
una velocidad decente y sigues estas instrucciones 
alcanzaras los quince metros y medio de distancia, a 
partir de la cual se produce la repeticidn a camara lenta 
en la parte superior de la pantalla (jvaya chulada, tii!). 
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SERVIOS DE INFORMA^CA 

PROGFWv\A5 PROFESIONALES 
O COMMODORE (5t 



LIDER EN VENTAS DE PROGRAMAS ^^3-^5 Cna-ZI 

1. 5EINCONTA 

— Conrabilidod bosodo en ei Plon Conrcfole Esoond 
—Dos versiones. 1 .000 6 300 cuenros coorobJes. 

— ConrropomdQ ouromarica. Esrracros per ponrolta c 

impresoro. 

— Dolonces progromobles Grupos y 9. ,M6du!o de 
conrobilidod especial 

— Dolonce de siruocion y cuenro explorocion cc- 
gromobles. 

2. MEDiCIONES Y PRE5UPUE5TOS 

— Progromo de mediciones y presupuesros de ob-'cs 

— Torolnnenre progromoble por el usuorio. 

— Lisrodo de mediciones y presupuesro per porridos. 

— Posibilidod de ojusre ourcmorico del presupuesro. 

3. SEINTEXr 

— Troronnienro de rexros en esponoL 
— Porricuiondodes del reclodo cosrellono 
— Acceso por menu. Foci I monejo. 
— Adoproble o cuolguier impresoro. 

4. CALCULO DE ESTRUQURAS 

— Colculo de esfuerzos poro los rres hipdresis. 
— Armodo rorol de vigos y pi lores. 
— Cuodro de pesos de hierro. Cuodro cubico de 
hormigon. 

— Lisrodo de rodos los esfuerzos y del ormodo 

5. GESTION COMERCIAL 

— Focrurocion y conrrol de srochs. 
— Invenrorio permanenre. 
— Emisibn de recibos. 
— Pemesos boncorios. 
— Dioriosde venros. 
— EsrodisricGS vorios. 

6. FAaURACION 

—Progromo de focrurocion direcro. 
— Fichero de orriculos y clienres. 

— Diorios de venros. Desglose de I. T. E. 

—Vorios versiones. 

7. GESTION DINGOS 

—Conrobilidod del juego. 

— Insrolocidn y puesro en morcho incluidos. 

8. AGENDA 

9. ETIQUETAS 

iO. EMISION DE RECIBOS 

i 1 . CONTROL BIDLIOTECA, ETC... 

PROFESIONALES EN PROGRAMACION 
DE MICROQRDENADORES 

Pido informocidn; (976) 22 69 74 
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La siguiente prueba es sencilla, pero 
no por ello descuidada. Es la prueba 
de remo. Mane jar la piragua es en 
cuestion mover la palanca de derecha 
a izquierda cada vez mas 
rapidamente. Pero lo mas efectivo 
demostro ser el movimiento «a lo 
loco». Hay que mencionar un 
detalle: el escenario de la prueba 
coincide con el ciclismo y es muy 
parecido a la prueba de carrera sobre 
patines de Winter Games (juegos de 
invierno). 

El lanzamiento de jabalina es la 
prueba que habras de realizar en 
siguiente lugar. En ella el sistema 
utilizado para correr es identico al 
empleado en el triple salto. 
Inclinando la palanca hacia arriba a 
la derecha haras que el atleta lance 
la jabalina, siendo proporcional el 
tiempo que mantengas la palanca 
inclinada al mayor o menor angulo 
de lanzamiento. Se alcanza una 
mayor distancia cuando consigues 
que la jabalina no pase de la mitad 
de la pantalla. La cuarta prueba, la 
de equitacion, es una de las mas 
logradas. En ella debieron gastar 
mucho tiempo los programadores 
recomponiendo el salto, asi como la 
carrera del caballo. Te hallaras 
inmerso en una carrera de obstaculos 
con un efecto de fondo muy real, 
gracias a los scrolUngs. Las caidas 
desde el caballo poseen un tremendo 
efecto de simulacion de la realidad 
(casi te haces dano). Si pretendes 
saltar demasiado tarde el caballo no 



La prueba de equitacion tiene un 
diseno elaborado, siendo el 
movimiento muy realista. 
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Con el estadio abarrotado de publico 
tendrds que saltar, controlando el 
movimiento con el Joystick. 



acepta y se queda «clavado» al pie 
de la barrera. La discusion entre 
quienes ban conseguido ver este 
programa, antes de su (proxima) 
paricion, en el mercado nacional, se 
centra en decidir si esta prueba esta 
mas lograda que la bajada por el rio 
en kayak. 

Si tu dedo continiia aun en forma, la 
esgrima es la siguiente prueba. Es 
recomendable adoptar una estrategia 
fundamentalmente defensiva. Ataca 
sin cesar y, sobre todo, da cuantos 
mas golpes bajos puedas. 
Una luz roja te indica cuando sales 
fuera de la pista y la verde te dira 
cuando has tocado al adversario. 
Esta es una de las pruebas mas 
dificiles de manejar. 
Para finalizar, la prueba reina: 
bajada por las turbulentas aguas de 
un rio en kayak. Realizada con una 
gusto exquisito, bajas un rio plagado 
de corrientes, y deberas conducir a 
tu kayak entre los peligrosos 
remolinos, que te desvian 
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Si aun no estds muy cansado, puedes 
practicar esgrima. Tal vez es menos 
espectacular, pero si la mas dificil. 



continuamente. Los efectos ban side 
cuidados en sus minimos detalles 
(incluso hay marcha atras hacia 
ambos lados). Tras el final de la 
carrera se visualiza el recorrido 
efectuado, con las «puertas» pasadas 
con acierto, al reves y las 
«olvidadas», que seran con seguridad 
muchas la primera vez que te 
entrenes. 

Una de los juegos mas espectaculares 
de este Summer Games II es el dificil 
descenso en kayak. 




DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Summer Games II 


GRAFICOS:: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Epyx 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 69 


PRESENTAQON: 5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: Competicion 


REALISMO: 4,5 sobre 5 
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somas espectatistas 
en COMManORE 



MISION SUICIDA 

Durante la Segunda Guerra Mundial se plantearon 

determinados objetivos, tales como ataques a 

poblaciones, zonas industriales, etc., y tambien, como 

no, ataques a presas. La segunda via de agua mas 

importante de Alemani era el rio Oder, tanto en cuanto 

al trafico fluvial que en el se llevaba a cabo como en la 

faceta de aprovechamiento del agua para fines 

industriales (siderurgia pesada...). Por tanto, el 

aniquilamiento de tales presas era un objetivo militar de 

suma importancia para los objetivos de los aliados. 

Dam Buster recrea esa realidad historica y nos devuelve a 

la situacion en la que se vieron inmersos los tripulantes 

de los aviones MARK III durante los ataques que se 

llevaron a cabo en la presa mencionada. 

Antes de comentar el juego hay que insistir en la promocion 

que se dio en su presentacion en Gran Bretana: La 

U. S. GOLD (distribuidora del mejor software procedente 

de Estados Unidos en Europa) lo presento como el juego 

mas conseguido que distribuia hasta la fecha (no olvideis 

que entre otros, ya comerciatiza el Beach Head I y II, 

Zaxxon..,), y esto explica la gran expectacion existente 

entre el publico. 

El juego permite tres modalidades de 

juego: I) Practica de aproximacion a 

la presa. II) Teniente de vuelo. Ill) 

Jefe de escuadrilla. 

La primera opcion te permite 

entrenarte en tu mision de 

bombardeo de la presa. Para 

entenderlo hay que explicar que la 

mision de los Dam era un tanto 

extraordinaria: tenian que lanzar una 

bomba especiaimente disenada, a una 

distancia, velocidad y altura 

de la presa determinada para que esta 

rebotase encima de una malla 

protectora antitorpedos, alcanzase el 

muro de la presa y se hundiera por fin 

en el agua al pie del muro, estallando 

en este lugar para causar el mayor 

dano posible. Esta opcion del juego 

te coloca en una posicion muy 

cercana a la presa y solo tendras que 

entrenarte para la mision de 

lanzamiento de la bomba. 

La segunda opcion del juego 

(Teniente de vuelo) hara que 

empieces tu mision encima del Canal 

de la Mancha. 

Tal y como sucedia en la realidad el 

avance de tu avion se vera dificultado 

por aviones alemanes ME. 110, 

leflectores antiaereos y globos. 

Cualquiera de estas tres amenazas 



Solicite catalogo completo 
de programas y accesorios 

^^t}e4fi& SIMULADOR 



DE SPECTRUM 

IncrefWe programa en cassette que convierte su C^ en un verdadero SPEaRUM de 48K. 
Una vez cargado, podra introdicir programas de SPECTRUM, programar o teclear listados, 
si estan escritos en BASIC. Twio dIo con los perifericos de COMMODORE. Tecia de ayuda 
con equivalencias de comandos. incfuye manual en castellano 3.500 

************** 'Ar ******************* 

t DISKETTES 5,25" SS/DD [yg^ (lO u.) '^'^^n * 

* JOYSTICK doble baton disparo. Para 064 y VIC-20 2.250 * 
% CARTUCHO 16 K VlC-20. Conmutable a 8 o 3 K. 9.5Q0 * 

"^DISK NOTCHER. Herramiettta para convertir los discos * 
ide simple cara en doble cara, ahorrando an 50% 2.850 j!^ 
********************************** 

Envios contra reembolso + 200 pts. 
SOFTWARE A MEDIDA 



Florjdablanca, 54, entl. 3° A 
O8015 BARCELONA 
T. 224 34 22 



ELECTRONICA 




Los globos alemanes dificultan el 
vuelo. 



tiene un antidoto de peso: una 
ametralladora del calibre 303; el 



juego consta de seis pantallas, que 
aparecen segun indiques al ordenador 
donde quieres colocarte en el avion: 
tienes cinco posiciones: piloto, 
artillero delantero, artillero trasero, 
navegante e ingeniero de vuelo. 
Ademas dispones de un mapa de 
Europa, que te indica la posicion de 
tu avion, asi como los diferentes 
atacantes que encontraras en tu 
camino. A veces, mientras estas en 
posicion de piloto, un avion enemigo 
realiza un ataque en tu flanco 
derecho. El ordenador te indicara 
esta situacion de dos maneras. Por 
otra parte, oiras un sonido de 
disparos y, por otra, veras una casilla 
en la parte inferior de la pantalla en 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: The Dam Busters 


GRAFICOS: 3,5 sobre 5 


FABRICANTE: U.S. Gold 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 5 sobre 5 


MEMORIA: 48 K 


INTERES: 5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Reconstruccion historica 


REALISMO:5sobre5 



INPUT 65 



la que apareceran numeros: estos te 
indican que has de pasar a la pantalla 
a la que corresponden, por no existir 
un peligro inminente en la zona que 
representan. 

La tercera opcion de vuelo es muy 
similar a las dos anteriores, ya que la 
diferencia estriba en que tendras que 
realizar la mision completa 
incluyendo el despegue. 
Estamos ante up juego cuidado, tanto 
en los graficos como en lo que se 
refiere a sonido, el ataque de los 
aviones recuerda vagamente al Beach- 
Head, aunque hay que reconocer que 
esta mejor logrado. La mayor 
novedad del juego reside en la 
velocidad de cambio de las diferentes 




El panel de instrumentos es muy 
realista. 



pantallas y, por ello, es facil jugar 
durante horas y horas sin parar, el 
perfeccionamiento del juego alcanza 




Detalle del mapa del Continente. 



incluso la posibilidad de realizar 
maniobras «sacarse» de encima los 
aviones enemigos. 



•••••••••••••••••••••••••••••••• 



ELCAZA 

Eres el piloto del famoso caza Skyfox 
y debes proteger las bases de la 
Federacion, que son atacados por los 
tanques y la aviacion enemigos; 
procedentes de su nave nodriza. 
Te introduces en la sofisticada 
maquina de guerra, presionas el 
boton y sales disparado. Ganas cada 
vez mas altura, a medida que llevas la 
palanca hacia ti. 

Tus canones laser son disparados con 
el boton del joystick, y la vision 
tridimensional, que obtienes desde la 
carlinga de tu nave, te permite ver 
como alcanzas al invasor. 
El piloto automatico, activado 
mediante las teclas f7 o A, te facilita 
la localizacion del enemigo mas 
proximo y dirigirte hacia el para 
interceptarlo. Tambien puedes 
utilizar el display tactico para 
ubicarlos. 

En la pantalla del radar obtienes una 
vista aerea de tu nave, en el centro^ y 
de los enemigos mas cercanos a ti. 
Dis pones de indicador de 
combustible, radar de lago alcance, 
indicador de altitud y misiles 
inteligentes. 

El juego se divide en dos partes. En 
la primera debes eliminar a los 
tanques y en la segunda, que tiene 
mas que ver con un simulador de 



vuelo, te enfrentas a los aviones 
enemigos. 



La vista que se obtiene desde la cahina 
es francamente realista, debido al 
efecto tridimensional. El cuadro de 
mandos no es excesivamente vistoso, 
pero estdn reflejados los instrumentos 
precisos para la «caza». 






DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Skyfox 


GRAFICOS: 4 sobre 5 


FABRICANTE: Ariol.a soft 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: C-64 


PRESENTACION: 33 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: Defensa aerea 


REALISMO: 4,5 sobre 5 



66 INPUT 



Elidon es Fantasia 
ven a Recogeria 




t\\ 



^i^. jw 



ijmj 









Elidon puede ser tuyo. Si te suscribes 

ahora a la excelente revista Com- 
modore Soft Magazine recibiras 
conipletamente gratis el juego Eli- 
don, cuyo precio en e! mercado es de 
1 .800 pesetas. 



C*0*M-M-0*D-0*R-E 64 

MONSER,S.A. 



Si eras un fanatico de las aventuras, 
Elidon es para ti. Este juego es el 
n- 1 en Ingiaterra, mostrando un 

despiiegue de graficos soberbios y 
un grade de dificultad pocas veces 
superado. Deberas conducir el hada 
a traves del bosque de Ehdon en 
busca de las pociones necesanas 
para que florezcan las plantas. 



I 






1 








^SfmBf^l -- - 

BOLETIN DE SUSCRIPCION 

MONSER, S.A. - COMMODORE SOFT MAGAZINE - c/ Argos, 9 - 28037 Madrid - Tlf. 742 72 12/96 
Deseo suscribirme por 12 ejemplares y 12 cassettes de commodore soft Magazine por 5.940 ptas. a partirdel numero. 
El importe lo hare efectivo: 

D Por giro postal n.s 

n Por contra reembolso a la recepcion del primer ejemplar 

D Por talon bancario a Monser, S.A. 
Gastos de envio incluidos. 

Nombre y apellidos 

Domicilio Tlf Ciudad C. P 

Fecha Firma 




6 circuitos dife- 
rentes. 
Excelentes grafi- 

COS- 

Escucha el rugir 
de los motores. 
Doble accion si- 
multanea. 



Con PITSTOP II puedes experimentar la emocion de la velocidad y el 
riesgo a medida que luchas con tu oponente en una carrera contra el 
tjempo. 

Es, sin duda, el mejor juego de carreras existente. 

• 16 2 Jugadores • Joystick • P.V.P.: 2.300 ptas. 



• Soberbios Graficos. 

• Voz Sintetizada. 

• Goncepto original del juego. 

• Juego del aho 1985, 

Son algunas de sus caracteris- 
ticas. 



Como miembro del escuadron antiterrorista computerizado, tu 
mision es encontrar y alcanzar al infame ELVIN, Debes encontrar 
un paso a traves de las habitaciones y tuneles de su Cuartei Ge- 
neral, tratando de evitar los robots protectores. 

Tu mision es salvar el raundo, pero date prisa. 



1 Jugador 



Joystick 



• P.V.P.: 2.300 ptas. 




-i:'^^>^^M 





SUMMER GAMES II 

No es tarde para prepararse cara a 1988, 
con la dieta correcta, entrenam lento 
adecuado y horas de practica lo puedes 
conseguir- 

Mientras tanto ponte el chandal, coge 
el joystick y deja que SUMMER GA- 
MES II te de ocho nuevas formas de ob- 
tener el ORO- 

Ciclismo, Vallas, Kayak, Triple salto, 
Salto de altura, Jabalina, Hipica y Es- 
grima son las pruebas. 
Entrega de medallas al final de cada prueba, Ceremonia de 
rre, son algunas de sus caracten'sticas. 
• Hasta 8 Jugadores • Joystick • P.V.P 



. i^eesk^ 






BREAKDANCE 

La locura del momento, el BREAKDANCE, no debes perdertela. 

Ahora cualquiera puede bailar BREAKDANCE, coge el joystick y 
controla tu bailarin en moon walking, stretching, popping y breaking. 

-Elige entre cuatro modos de juego: Un juego de accion en que tu bai- 
larfn lucha con las bandas de BREAKERS; Intenta seguir e\ ritmo de 
tu oponente; Crea tu propia coreografia y el ordenador te hara un 
pleyback de ella; Estudia la secuencia de pesos para realizar los 
distintos movimientos BREAK. 

Aprende a bailar BREAKDANCE hoy, EPYX te lo hace facil. 



16 2 Jugadores 



Joystick 



• P.V.P.L 2.300 ptas. 



apertura 
: 2.300 



y Gie- 
ptas. 



Soiicitelo a su distribuidor habitual 
COMPULOGICAL, S. A. 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015 MADRID 

Telefono 241 10 63 



